ESCRAVOS DO ABISMO 


Você é um herói famoso em toda Allansia. Você se encontra na 
cidade de Kallamehr em tempo de crise. A cidade está sendo 
ameaçada por uma invasão do leste — e o exército está ausente! 
Lady Carolina de Kallamehr o chama para comparecer à presen- 
a dela: cabe a VOCÊ salvar a cidade. Você não hesita em oferecer 
seus serviços, mas o que pode fazer? Qual o melhor plano? O 
tempo não é um aliado, e também há perigos mais concretos à 
vencer. 


Dois dados, um lápis e uma borracha é tudo de que precisa para 
embarcar nesta emocionante aventura, complementada por um 
elaborado sistema de combate e uma Folha de Aventuras onde 
anotar seus ganhos e perdas. 


Muitos perigos encontram-se à sua frente e seu sucesso não é 
garantido. VOCÊ decide que rotas seguir, que perigos correr e 
que monstros enfrentar! 
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INTRODUÇÃO 


Seu Personagem 


Neste livro você é um famoso aventureiro nas terras 
de Allansia, um veterano de muitas batalhas e realiza- 
dor de muitas boas ações. Você possui uma bela espa- 
da de aço de Fangthane forjado e uma boa mochila. 
Antes de embarcar em sua última aventura, primeiro 
você deve determinar suas forças e suas fraquezas. 


Use os dados para determinar seu níveis iniciais de 
HABILIDADE € ENERGIA. Nas páginas 16-17 há uma Fo- 
lha de Aventuras na qual pode registrar os detalhes 
de sua aventura. Ali você encontrará lugar para ano- 
tar seus níveis de HABILIDADE € ENERGIA. 


É improvável que complete com sucesso esta aven- 
tura em sua primeira tentativa, então é melhor que 
registre seus níveis na Folha de Aventuras com lápis 
ou então faça cópias da página para usar em futu- 
ras tentativas. 


Habilidade, Energia e Sorte 


Jogue um dado. Some 6 ao resultado e anote o total 
no quadro HABILIDADE da Folha de Aventuras. 


Jogue dois dados. Some, 12 ao resultado e anote o 
total no quadro ENERGIA. 
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Também há um quadro para sorTE. Jogue um dado. 
Some 6 ao resultado e anote o total no quadro SORTE. 


Por razões que explicaremos a seguir, HABILIDADE, 
ENERGIA € SORTE mudam constantemente durante 
uma aventura. Você deve manter um registro apu- 
rado de todas as mudanças de seus pontos, então 
use lápis e borracha ou anote com números bem 
pequenos. Nunca apague seus níveis Iniciais. Embo- 
ra possa receber pontos extras de HABILIDADE, ENER- 
GIA e SORTE, estes nunca podem ultrapassar seus ní- 
veis Iniciais, exceto em raras ocasiões e você receberá 
instruções quando isso acontecer. 


Sua HABILIDADE reflete sua destreza com a espada 
e habilidade geral em luta, quanto maior melhor. 
Sua ENERGIA reflete sua saúde e constituição ge- 
rais e sua vontade de viver, quanto maior seu ní- 
vel de ENERGIA, mais tempo será capaz de sobrevi- 
ver, Se sua ENERGIA cair a zero, pare de ler, feche o 
livro e comece do princípio. Sua SORTE mostra se 
você é ou não uma pessoa naturalmente sortuda. 
Sorte e magia são fatos da vida no reino de fanta- 
sia que você está para explorar. 


Combate 
Durante sua aventura, encontrará outras pessoas e 
criaturas. Algumas delas o atacarão; e outras você 


decidirá atacar. O procedimento para resolver com- 
bates é detalhado a seguir: 


Anote primeiro os pontos de HABILIDADE e ENERGIA 
de seu oponente, fornecidos a cada encontro que 
ocorra. Escreva-os em um dos Quadros de Encon- 
tros com Monstros de sua Folha de Aventuras, Anote 
também se houver alguma habilidade ou instrução 
especial que sejam singulares a este oponente em 
particular. A segiiência é a seguinte: 


1. Jogue dois dados para o oponente. Some ao total 
de HABILIDADE. Este é o total da Força de Ataque 
do inimigo. 

Jogue dois dados e some o total à sua HABILIDADE 

atual. Este é o total de sua Força de Ataque. 

3. Se sua Força de Ataque for maior que a de seu 
oponente, você o feriu: siga para o passo 4. Se a 
Força de Ataque de seu oponente for maior que a 
sua, ele o feriu: vá para o passo 5. Se a Força de 
Ataque de ambos for igual, vocês conseguiram 
evitar o golpe um do outro: recomece nova Série 
de Ataque a partir do passo 1. 

4. Você feriu a criatura, então subtraia 2 pontos da 
ENERGIA de seu oponente. (Você pode realizar um 
ferimento maior usando sua SORTE — veja adiante.) 

5. Acriatura o feriu, então subtraia 2 pontos de sua 
própria ENERGIA. Você pode usar a SORTE para re- 
duzir esta perda (veja adiante). 

6. Faça os ajustes necessários para a criatura ou 
para você em sua Folha de Aventuras (inclusive os 
de SORTE, caso a tenha usado — veja adiante). 

E) 


Li 


POE 


7. Recomece nova Série de Ataque a partir de seu 
nível atual de HABILIDADE e repetindo os passos 1- 
6. Esta segiiência continua até que os seus pontos 
de ENERGIA ou os de seu oponente cheguem a zero 
(morte). 


Fugindo 


Em algumas referências você terá a oportunidade 
de escapar de seus oponentes se as coisas estiverem 
muito difíceis para você. Entretanto, se resolver fazê- 
lo, seu oponente automaticamente o fere (reduza 2 
pontos de ENERGIA) enquanto você foge — esse é o 
preço da covardia. (Note que você pode usar a SORTE 
para minimizar o ferimento como em qualquer ou- 
tro combate — veja adiante.) Você só pode usar a 
opção de Fugir se ela estiver especificada na referên- 
cla, 


Enfrentando Mais de Um Oponente 


Se tiver de enfrentar mais de um oponente ao mes- 
mo tempo em um encontro, as instruções de como 
lidar com esse combate estarão na referência. Às 
vezes você os tratará como um único oponente; ou- 
tras, poderá enfrentá-los um a um. 


[ 


10 


Morte Instantânea 


Você é um poderoso guerreiro, com uma espada do 
melhor aço de Fangthane. Entretanto, se consegue 
um duplo 6 ao jogar os dados durante uma batalha, 
você acertou um golpe mortal em seu oponente. A 
batalha termina imediatamente, e você é o vitorioso! 


Só poderá usar o golpe mortal se estiver com sua es- 
pada. Se você perder a espada, perderá também esta 
habilidade especial. 


Sorte 


Em vários momentos de sua aventura, seja em com- 
bate ou quando se achar em uma situação difícil, na 
qual possa ter sorte ou ser azarado (em ambas as 
ocasiões será convidado a Testar sua Sorte, na res- 
pectiva referência), você deve contar com sua SORTE 
para melhorar os resultados. Mas cuidado! Usar a 
SORTE é um negócio arriscado e, se você for azarado, 
os resultados podem ser desastrosos. 


O procedimento para Testar sua Sorte é o seguinte: 
jogue dois dados; se o total obtido for igual ou menor 
que seus pontos de soRTE, você teve sorte e o resulta- 
do está a seu favor. Se o total for maior que sua SOR- 
“E, você foi azarado e será penalizado. 


Cada vez que Testar sua Sorte, você deve reduzir 1 
ponto de sua soRTE atual. Logo perceberá que 
quanto mais conta com a SORTE, mais arriscado 


isso se torna. 


pt 


Usando da Sorte em Combates 


Em certas referências lhe será dito para Testar sua 
Sorte e então você descobrirá as consegiiências de 
ter sorte ou ser azarado. Entretanto você sempre tem 
a opção de usar sua SORTE em batalhas, seja para 
infligir um ferimento mais sério ou para minimizar 
um ferimento sofrido. 


Se acabou de vencer uma Série de Ataque, pode Tes- 
tar sua Sorte como descrito acima. Setiver sorte, você 
causou um ferimento sério: reduza 2 pontos extras 
da ENERGIA de seu oponente. Entretanto se foi azara- 
do, você apenas o arranhou e deve deduzir 1 ponto 
a menos que o normal da ENERGIA do oponente (isto 
é, em vez de conseguir os 2 pontos normais de dano, 
você só faz 1). 


Se acabou de perder uma Série de Ataque e foi feri- 
do, pode Testar sua Sorte para diminuir o ferimento. 
Se tiver sorte, o ferimento foi apenas um arranhão. 
Recupere 1 ponto de sua ENERGIA (isto é, em vez de 
sofrer 2 pontos normais de dano, você só sofre 1). 
Mas se você tiver sido azarado, o ferimento foi mais 
sério. Deduza 1 ponto extra de sua ENERGIA. 


Lembre-se: Cada vez que Testar sua Sorte, você deve 
reduzir 1 ponto de sua soRTE atual. 
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Recuperando Habilidade, Energia e Sorte 


Habilidade 

Seus pontos de HABILIDADE não mudarão muito du- 
rante sua aventura. Ocasionalmente, lhe serão da- 
das instruções em uma referência para que a au- 
mente ou diminua. Uma arma especial pode aumen- 
tar sua HABILIDADE, mas lembre-se de que apenas 
uma arma pode ser usada de cada vez! Você não 
pode desejar dois bônus de HABILIDADE por carregar 
duas espadas mágicas. 


Energia e Provisões 


Seus pontos de ENERGIA mudarão muito durante sua 
aventura, conforme for enfrentando monstros e rea- 
lizando tarefas árduas. Quando estiver próximo a 
seu objetivo, seu nível de ENERGIA poderá estar peri- 
gosamente baixo e os combates poderão ser particu- 
larmente arriscados; portanto, tenha cuidado! 


Sua mochila contém Provisões suficientes para cin- 
co refeições. Você pode descansar e comer sempre 
que não estiver em combate. Fazer uma refeição re- 
cuperar 4 pontos de ENERGIA. Quando comer, some 
4 pontos a seu valor atual de ENERGIA e diminua 1 
ponto de suas Provisões. Em sua Folha de Aventuras, 
é fornecido um quadro em separado para as Provi- 
sões Restantes. Lembre-se de que você tem um longo 
caminho a percorrer, então use suas Provisões com 
sabedoria! 

Lembre-se também de que seus pontos de ENERGIA 
não podem nunca exceder seu valor Inicial. 18 


Sorte 


Acréscimos a seu total de sorTE lhe são dados du- 
rante a aventura, quando você tiver sido particular- 
mente sortudo. Os detalhes são fornecidos nas refe- 
rências do livro. Lembre-se de que, assim como seus 
valores de HABILIDADE e ENERGIA, seus pontos de sOR- 
TE não podem nunca exceder seu valor Inicial. 


Equipamento 


Você iniciará sua aventura com um mínimo de equi- 
pamento possível, mas encontrará outros itens no 
decorrer de suas viagens. Você está armado com uma 
bela espada de aço, que já carrega por muitas bata- 
lhas, e veste uma armadura de couro bem usada. 
Você tem 5 Moedas de Ouro que restaram de sua 
última aventura e uma mochila onde colocar suas 
Provisões e os tesouros que possa encontrar. 


Controlando Seu Tempo 


A aventura que o aguarda é uma corrida contra o 
tempo. Uma grande ameaça pesa sobre Kallamehr e 
apenas através de ações rápidas e desenvoltas você 
será capaz de derrotá-la. 


Depois que fizer suas escolhas, de tempos em tem- 
pos você encontrará instruções para “riscar uma cai- 
xa de tempo”. Quando chegar a tal ordem, você deve 
pegar um lápis e marcar o primeiro espaço disponí- 
vel na Folha de Tempo fornecida na contracapa. Co- 
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mece com o espaço no canto esquerdo ao alto e siga 
da esquerda para direita, do alto da linha até embai- 
xo. As caixas representam o tempo se esgotando para 
Kallamehr, não correspondem a um tempo exato. 
Duas das caixas de tempo têm números. Onde quer 
que esteja, quando alcançar essas caixas (isto é, quan- 
do tiver de riscá-las), você deve anotar o número de 
sua referência atual e então passar para a referência 
cujo número é dado na caixa. 


Você achará fácil ser afastado de seu verdadeiro ca- 
minho durante esta aventura. Na sua primeira ten- 
tativa você provavelmente acabará sem tempo, ou 
mesmo chegará a um fim precoce. Para ser bem-su- 
cedido, você terá de pensar bem sobre cada escolha 
que fizer. Você será bem-sucedido na aventura ape- 
nas se fizer as coisas certas nas horas certas. Não im- 
porta quão baixos sejam seus níveis Iniciais, deve ser 
bem fácil completar a aventura — se puder encon- 
trar o verdadeiro caminho! 


a] es e” 
FOLHA DE AVENTURAS 
| HABILIDADE | | ENERGIA SORTE 
Habilidade Energia Sorte 
Inicial = Inicial = Inicial = 
) 
EQUIPAMENTOS MOEDAS DE 
QUE CARREGA OURO 


QUADRO DE ENCONTROS COM MONSTROS 


Habilidade = 


Habilidade = Habilidade = 
Energia = Energia = Energia = 
Habilidade = Habilidade = Habilidade = 
Energia = Energia = Energia = 
Habilidade = | | Habilidade = || Habilidade = 
Energia = Energia= Energia = 
Habilidade = Habilidade = Habilidade = 
Energia = Energia = Energia = 
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HISTÓRICO 


Estes são tempos difíceis em Kallamehr. Nem bem a 
soberana, Lady Carolina, recuperou-se da morte de 
seu marido, foi jogada em uma guerra com o estado 
rival de comércio, Alkemis. Depois de uma batalha 
marítima, onde muitas vidas foram perdidas, pare- 
cia que Kallamehr iria se impor. Porém havia ainda 
mais por vir. Rumores se espalharam sobre exércitos 
avançando nas fronteiras ao norte. Era dito que Bei- 
Han, um vizinho em nada amigável, preparava uma 
invasão. Agindo com decisão, Lady Carolina orde- 
nou que seus exércitos fossem para O norte. As pas- 
sagens das montanhas na fronteira poderiam ser de- 
fendidas facilmente. Entretanto se fosse permitido 
que os exércitos de Bei-Han chegassem às grandes 
planícies de Kallamehr, eles causariam incomensu- 
ráveis danos. 
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Você chega a Kallamehr quando as últimas tropas 
estão partindo. Você se vê em meio a uma cidade 
estranhamente deserta. A vida continua, mas sem 
os muitos guerreiros brilhantemente vestidos que cos- 
tumavam desfilar orgulhosamente pelas ruas de 
Kallamehr. Sem os soldados, os criminosos atacam. 
Você tranca a porta de seu quarto à noite e dorme 
com a espada ao lado de sua cama. 


Algumas semanas se passam. Então, uma manhã, 
um mensageiro de olhos arregalados entra na cida- 
de, gritando incoerentes avisos de invasão vinda do 
leste. Menos de uma hora depois que ele desaparece 
dentro do palácio, um servo lhe traz uma carta com 
o selo da Casa de Rangor. É uma convocação para 
comparecer diante da própria Lady Carolina! Pare- 
ce que sua fama de aventureiro chegou até os ouvi- 
dos dela, e nesses dias negros a Lady necessita de 
guerreiros destemidos. 
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Quando chega no palácio, você se vê em meio a dez 
outros aventureiros. Muitos são conhecidos de vista, 
mas uma, Sophia de Blacksand, é bem conhecida, 
pois já viveu aventuras com ela em mais de uma oca- 
sião. Antes que tenham tempo de cumprimentarem- 
se, ou se apresentarem, um servo os leva para den- 
tro. Você entra em uma câmara de audiência para 
encontrar cinco nobres atrás de uma imensa mesa 
de madeira negra. No centro dela está Lady Caroli- 
na, resplandecente com as jóias cerimoniais, a Espa- 
da de Serviço à sua frente sobre a mesa. À sua es- 
querda está seu primo, Madhaerios, um homem gor- 
do com um tique nervoso no nariz. Depois dele sen- 
ta-se Dunyazad de Ikhtiyan, uma pequena mulher 
que tem a reputação de ser a pessoa mais rica da 
província de Kallamehr. À direita de Carolina está 
Sige, a Silenciosa, uma imponente mulher de linha- 
gem antiga, e Asiah Albudur, a Juiza de rosto seve- 
ro. Você está realmente diante das cinco pessoas mais 
importantes de Kallamehr! 
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Você se curva, e Carolina explica a situação rapida- 
mente. Com o exército tantos quilômetros ao norte, 
Kallamehr está desprotegida. Agora um mensageiro 
chega das regiões leste dizendo que os vilarejos fo- 
ram encontrados desertos. Parece que um exército 
está avançando para a cidade pelo leste, devem ser 
atacantes bárbaros da Ilha Kulak. Um batedor pre- 
cisou ser enviado imediatamente para trazer de vol- 
ta metade do exército de Kallamehr. Enquanto isso 
a cidade precisa ser defendida de algum modo. Ca- 
rolina explica que seu leal campeão, Ramedes, o 
Invencível, está fora na região sul, em busca de uma 
fabulosa relíquia. Ela os cumprimenta por sua reco- 
nhecida bravura e pede que a ajudem, e assim con- 
sigam a gratidão de toda a província, assumindo a 
defesa da cidade. Vocês podem estar em pequeno 
número, mas isso certamente não os tornará mais 
gloriosos? 


AGORA, VÁ PARA A REFERÊNCIA 1 


Feio 
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1 
Como você pode recusar tal apelo? Os outros dez 
são rápidos em se oferecer para a missão, e sua voz 
se junta aos outros, jurando fidelidade a Lady Caro- 
lina. Essa é sua chance de se tornar mais que um 
aventureiro, você será um verdadeiro herói de len- 
das! Você ouve os quatro nobres falarem de seus pla- 
nos. Um de vocês precisa cavalgar para as passa- 
gens norte e chamar o exército, outro deve seguir 
para leste para investigar os invasores. O resto deve 
permanecer em Kallamehr e usar de toda sua inteli- 
gência e inven- tividade para preparar uma defesa. 
O que você pretende fazer: 


Voluntariar-se para cavalgar 


para o norte até o exército? Vá para 92 
Voluntariar-se para investigar 
no leste? Vá para 104 


Ficar para defender a cidade? Vá para 288 


Segurando a grudenta mão de Mema, você anda até 
seu cavalo. Você deve entregá-la em segurança a seus 
pais e ela lhe diz que conhece o caminho para a vila. 
É retornar pelo caminho que você já fez, mas deixá- 
la desprotegida não seria uma atitude de herói. En- 
quanto isso ela ainda está coberta de limo verde. Se 
decidir lavá-la, vá para 170. Senão, vá para 396. 


3 

Sob seus pés a superfície do cristal começa a endure- 
cer e levantar. Mais Ectovultos passam guinchando 
e você chega à beira da cratera. Olhando para bai- 
xo, você vê uma depressão em forma de tigela, for- 
mada por veios de rocha lisos com sulcos regulares. 
Um brilho quente se irradia da areia dourada que se 
espalha no centro. Se desejar descer até a cratera, vá 
para 103. Se preferir esperar e ver se algo acontece, 
vá para 330. 
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Fourga é o deus do orgulho, e seus sacerdotes aqui 
em Hasrah certamente o têm em abundância. O ve- 
lho que permite sua entrada no Templo o olha de 
cima a baixo friamente, sem dizer nada. Você é leva- 
do até o Sacerdote Supremo, um venerável homem 
velho e enrugado que o olha com desgosto. “Então o 
cachorro solitário se atreve a mais uma vez sujar nos- 
sos portais com sua presença!” Ele grunhe com uma 
voz surpreendentemente forte para alguém de tal 
idade. “Talvez você queira esvaziar sua mochila para 
nós?” Se concordar em esvaziar a mochila, vá para 
15. Se recusar-se, vá para 390. 


5 
Você cavalga para o norte entre as montanhas, abrin- 
do caminho cuidadosamente entre a grama esbran- 
quiçada e ouriçada. Não há trilhas por aqui e a gra- 
ma esconde buracos e raízes. Sem guia ou indica- 
ções, não há jeito de você saber se está viajando na 
direção certa, então confia nos seus instintos e man- 
tém o sol a sua esquerda todo o tempo. Finalmente 
você chega a um pico e observa o melancólico platô. 
A grama é rala e seu coração se confrange ante a 
visão da planície não cultivada que se estende até o 
horizonte. Então você vê algo, bem longe em meio à 
planície. Esfregando os olhos, você fixa um pequeno 
ponto, talvez uma cabana ou outra construção. Você 
esporeia sua montaria para descer a colina e algu- 
mas horas de cavalgada depois está à beira da pla- 
nície. Você percebe alarmado que o vento está au- 
mentando. Sem vegetação, o solo da planície está 
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seco e arenoso, e rodopia à sua volta, obscurecendo 
sua visão. Seu cavalo reage aterrorizado e você cai 
na areia, o pé direito ainda preso no estribo. Teste 
sua Sorte. Se for azarado, vá para 54. Se tiver sorte, 
vá para 77. 
6 

Quanto você avança para atacá-lo, o Troll arranca a 
pequena árvore de um buraco e usa-a como porrete. 


TROLL HABILIDADE 9 ENERGIA 9 


Se o derrotar, vá para 207. 


A 

Você está começando a achar que vai passar o resto 
da vida em cima de uma sela. O tempo está 
estranhamente úmido para esta época do ano e os 
ocasionais sopros de vento do leste trazem pouco 
conforto: eles são carregados de um cheiro fétido e 
doentemente adocicado. A estrada segue em meio a 
pedras maciças e uma escarpa dentada se eleva à 
sua esquerda. À sua frente, outro assentamento se 
ergue entre as imensas rochas. Estranhamente não 
há fumaça alguma. Quando se aproxima nota vári- 
os objetos jogados na estrada: sapatos, arcos e ferra- 
mentas. Você desmonta e entra com cautela na vila, 
encontrando uma rua desolada, vazia de gente e 
cheia de destroços. De um dos prédios à sua direita 
você pode ouvir um suave bater. Você irá: 


Seguir até o ruído? Vá para 349 
Investigar os prédios à 
sua esquerda? Vá para 128 
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Sair rápido da vila e seguir 
em frente? Vá para 22 


8 
Você abre o medalhão de Sige e tira as ervas. Você as 
enfia na boca e treme diante do gosto picante, mas é 
recompensado por um calor que o invade. Anote que 
comeu as ervas. Se quiser examinar agora os itens 
espalhados, vá para 87. Se preferir seguir em meio à 
névoa, vá para 116. 


B 

Você cai imediatamente no sono e sonha com uma 
figura vestida de negro perto de sua cama. Seu rosto 
se aproxima de você e afasta seu capuz para revelar 
as feições arredondadas do hospedeiro. Então ele le- 
vanta as garras e arranca a fachada de pele. Sob a 
máscara, Sophia de Blacksand se inclina sobre você. 
Então suas feições também são arrancadas, revelan- 
do o olhar duro de seu pai! As garras agem de novo 
e de novo, revelando Madhaerios, Carolina, 
Dunyazad e incontáveis outros rostos tirados de sua 
memória. Finalmente eles param. Então a última 
máscara é arrancada. Seu próprio rosto o encara. 
Risque uma caixa de tempo e vá para 28. 


10 
Enquanto você está sem ar, Ramedes rosna e flexiona 
os grandes ombros. “Eu não posso compreender” ele 
diz, balançando a cabeça. “Três meses atrás eu fui 


1 


enviado em uma viagem por minha senhora, uma 
missão para recuperar uma importante relíquia. Su- 
perei perigos além das palavras para encontrar o arte- 
fato... e minha recompensa? Drogado, espancado e 
abandonado àquela criatura por algum pretendente 
covarde. Pelo amor de Castis, já escondi bem meu prê- 
mio. Agora devo entregá-lo à Lady Carolina.” Em cho- 
que você percebe que Ramedes não sabe da morte da 
Dama. Você explica delicadamente a verdade. Ele aper- 
ta as mãos e solta um grito. “Eu farei minha vingan- 
ça!”, sibila, “e a farei agora!” Ele pula em pé e abre 
caminho para fora da câmara, agarrando uma tocha 
da parede para iluminar o caminho na passagem es- 
cura. Você o segue para fora do prédio e para o pátio, 
onde ele segue pelos depósitos de água perto dos está- 
bulos. Ele enfia a mão dentro d'água e puxa uma 
algibeira de couro. “Acredito que posso confiar em 
você”, ele diz, jogando a bolsa sobre você. “Seguirei 
agora para achar o traidor que assassinou minha 
Dama. Guarde bem isso e, se eu morrer, entregue-o ao 
novo governante de Kallamehr.” Ele gira a tocha fla- 
mejante sobre a cabeça e corre para o portão da forta- 
leza. Se você seguir Ramedes, vá para 224. Se você se 
esconder nos estábulos e esperar para ver o que acon- 
tece, vá para 359. 


1 
Você rasga um pedaço de sua calça e coloca as fo- 
lhas sobre ele. Cortando um pequeno pedaço de pau 
de uma árvore próxima, você enrola o tecido cheio 


12-13 


de folhas em volta de uma das pontas e aperta bem. 
Se decidir então acender a tocha Jheera, vá para 34. 
Se cavalgar para encontrar o exército com ela apa- 
gada, vá para 368. 


12 
Você segue em direção ao coração da floresta. As 
árvores parecem mais proximas, escondendo a luz 
do sol. O chão da floresta está acarpetado por folhas 
apodrecidas e você se vê fazendo um progresso mo- 
derado em meio a esse terreno difícil. A atmosfera 
está pesada e úmida e você começa a ofegar devido 
ao esforço. Andar nesse tempo é exaustivo. Perca 1 
ponto de energia enquanto as horas passam. Final- 
mente você chega a uma encruzilhada. Se seguir pelo 
caminho da direita, vá para 366. Se pegar o cami- 
nho da esquerda, vá para EN 


13 
O boi à sua frente está horrivelmente mutilado; uma 
espécie de lama cinzenta parece ter-lhe comido a car- 
ne. Você sente vontade de vomitar e afasta rapida- 
mente os olhos da desagradável visão. Quando faz 
isso, nota alguma coisa caída na grama: algo rosa, 
parecendo uma tigela rasa imperfeita. Curioso, você 
a pega e descobre que é uma máscara. Quando a 


14-17 


vira, encara-a incrédulo. Seu próprio rosto, modela- 
do em cera macia, o encara de volta! Você destrói a 
máscara e joga o resto longe. Vá para 139. 


14 
Você sente uma dor aguda no estômago. À grossa 
sopa estava pesada quando desceu por sua gargam- 
ta mas agora está se solidificando. Você tem uma 
ânsia e começa a tremer violentamente. Então cai 
no chão. Sua aventura termina aqui. 


15 
Você empilha suas posses no chão, diante do Sacerdo- 
te Supremo, imaginando o que o velho tolo estaria A 
tando provar. Os Sarcedotes de Fourga normalmen' E 
não são tão arrogantes. Se tiver o Punho de Ouro, v: 
para 73. Se não tiver o Punho, vá para 379. 


16 
Mema guincha quando a nuvem negra se e Ê 
flutua pelo ar até você, como uma mortalha ee = 
do negro. O pânico o domina e você aperta viol RE 
mente as rédeas. Mema é quase jogada de cima do 
cavalo quando você o faz virar e galopar. Bem SAE 
do acha que está a salvo, um zumbido metálico e 
constante alcança seus ouvidos. Você arrisca dar uma 
olhada às suas costas e vê a nuvem negra se aproxi- 
mando. Segundos depois ela o cobre e então a escu- 
ridão desce. Vá para 336. 

17 


i é de água 
A trilha começa a descer e você ouve o som 
correndo bem à frente. Logo alcança a margem de 


18-19 


um rio de grande correnteza. Depois de algum tem- 
po ouve o ruído de uma batida na margem mais dis- 
tante. Um grande e feio Troll está abrindo caminho 
na vegetação que cerca as margens do rio, arrastan- 
do atrás de si uma árvore nova com folhas verdes e 
delicadas. Se você atravessar o rio a nado para ata- 
car o Troll, vá para 233. Se você tiver um arco, e 
quiser tentar atirar contra o Troll, vá para 147. Se 
preferir ficar quieto onde está, vá para 180. 


18 

Você escala e se arrasta parede acima, para fora do 
poço com o Quagrant gorgolejando e rosnando às 
suas costas. Logo você, como Ramedes, está se ar- 
rastando para fora da grade. Ele está cansado e pro- 
vavelmente drogado, então você mesmo tem de abrir 
o alçapão. Você se joga para o alçapão mas, quando 
o alcança, ouve um ruído acima. Uma pesada bota 
pisa em seus dedos. Você geme de dor e cai... direto 
na goela da criatura abaixo. Sua aventura termina 
aqui. 


19 
Kallamehr está a menos de um dia de cavalgada, 
então você se esquece de suas dores pelo bem de sua 
gente e pede um cavalo. O rapaz da estrebaria lhe 
cobra 1 Moeda de Ouro pela guarda do cavalo (re- 
duza isso de sua Folha de Aventuras), mas sua égua 
parece bem tratada e bem alimentada, ansiosa para 
partir. Antes que saia, Barolo lhe entrega um pacote 
enrolado em um farrapo sujo. “Uma pequena coisa 


20-22 


para combinar com sua espada”, diz. Desembrulhan- 
do-o, você encontra um pequeno escudo, um broquel. 
Ele é perfeitamente adequado para o uso com sua es- 
pada, some 1 ponto à sua HABILIDADE em combate. Se 
desejar dar alguma coisa em troca para Barolo, vá para 
134. Senão, dê adeus para seu velho mestre e parta. 
Risque uma caixa de tempo e vá para 290. 


20 
Você não pode mais segurar sua respiração. A oleo- 
sa água negra inunda seus pulmões e os tentáculos 
exigem sua vítima. 


21 

Seguindo adiante, descobre a vegetação cobrindo a 
trilha à frente. Logo se torna difícil forçar passagem 
por ela. Você abre caminho trabalhosamente em meio 
à vegetação (perca 1 ponto de ENERGIA), finalmente 
alcançando uma clareira de onde saem duas outras 
trilhas. Se você seguir a trilha da esquerda, vá para 
366. Se escolher a trilha da direita, vá para 221. 


22 
Deixando a vila e o poderoso afloramento rochoso 
para trás, você segue a estrada. Alguns quilômetros 
adiante, você chega a outra vila, tão deserta quanto 
a última. Podendo explorar à sua volta, não encon- 
tra quaisquer explicações para o repentino desapa- 
recimento de seus habitantes. Há sinais de luta — 
móveis quebrados, pegadas se misturando na poei- 
ra da rua principal — mas nenhum sinal de sangue 


23-25 


ou corpos. Sua missão era descobrir a nature: 
fraqueza do inimigo, mas até agora só tem si, 
do mais e mais mistério. Risque uma caixa de tem- 
po. Se seguir cavalgando para o leste, vá para 91. Se 
virar e voltar por onde veio, vá para 223. 


ea 


23 

Colocando no bolso o fragmento, você ouve atenta- 
mente as sugestões de Dunyazad para que fique nas 
estradas. Embora elas o façam dar uma certa volta, 
serão mais rápidas do que uma cavalgada pelo cam- 
po. Quando você deixa a mesa e está sozinho examina 
o pedaço de papel. Está escrito: “Cuidado — você é 
observado por centenas de olhos.” Vá para 140. 


24 
Não é fácil nadar contra a correnteza, mas você fi- 
nalmente consegue voltar à margem e arrastar-se 
para fora da água, como um rato molhado. Se livra 
de um pouco da água e então segue para o túnel. Vá 
para 362. 


25 

Você está a ponto de soltar a corda da trave onde ela 
está enrolada quando nota um guarda se aproximan- 
do pelo caminho. Ele ainda não o viu, mas passará 
bem perto de você. Se se espremer contra o teto na 
esperança de que ele não o veja, vá para 272. Se ti- 
ver um arco e quiser atirar no guarda, vá para 39. Se 
escorregar pela corda para as sombras do pátio abai- 
xo, vá para 99. 


26 


26 

Você já cavalga há muitas horas quando é obrigado a 
parar para um homem machucado que tropeça para 
a estrada à sua frente e cai no chão. Você desmonta 
pata ver qual é o problema. Quase sem ar, ele lhe con- 
ta suas desgraças: “Eu, o legendário Tasbadh, realiza- 
dor de grandes feitos, destruidor do Mal e aquele que 
procurava a verdade, encontrei-me encarando a pró- 
pria face da Morte. Nunca deveria ter incorrido na ira 
do Palhaço Negro, ao tentar destruir seus planos ma- 
léficos. É verdade que ataquei seu castelo e bani seus 
servos para fora deste plano. Ainda assim fui um tolo 
em acreditar que realmente poderia destruir alguém 
tão infiltrado no Mal. Mesmo quando estava saindo 
das ruínas, seus tentáculos maliciosos se estendiam para 
me envolver. Usando-se do maior amor de minha vida, 
em quem confiava plenamente, ele fez sua horrível vin- 
gança. Um Feitiço de Morte pulsa em meus nervos e 
mesmo minha constituição de ferro não pode resistir 
muito mais, Minha única esperança é o Curandeiro de 
Gebaan, mas não posso continuar sem comida, e mes- 
mo o Curandeiro tem seu preço e eu não tenho dinhei- 
ro. Eu, Guardião da Fabulosa Fortuna de Foraznak, 
devo morrer por causa de 4 Moedas de Ouro!” A ca- 
beça pende cansada sobre os ombros e ele soluça. Ris- 
que uma caixa de tempo. Você: 


Dará o dinheiro e as 
Provisões que ele pede? Vá para 177 
Deixará o homem entregue à sua 
própria sorte e continuará 
cavalgando? Vá para 308 
Irá questioná-lo mais? Vá para 88 


27-29 


27 
A carruagem parece o único meio de sair desta terra 
perdida, mas como entrará nela? Se você usar o man- 
to do Colecionador, pegar sua bolsa de seda e apro- 
ximar-se dela, vá para 212. Se desejar sobrepujar o 
Sprite de Cristal, vá para 179. 


28 

Você acorda sobressaltado. Tem fortes ânsias, com 
um gosto acre de fumaça na boca. Todo o quarto 
está cheio de fumaça, iluminado por um brilho ver- 
melho além da porta. Segurando o lençol contra seu 
rosto, você tropeça para fora da cama até as janelas 
fechadas. Você as abre e observa com horror. Do lado 
de fora da janela há uma figura coberta de negro. 
Sob o capuz escuro, o forte brilho vermelho da porta 
se reflete de volta para você, partindo-se em milha- 
res de jóias brilhantes. Seus ouvidos são assaltados 
por um zumbido alto e você avança sobre a figura 
com o punho cerrado. Ela é muito rápida para você 
e sobe verticalmente. Você irá? 


Correr para a porta? Vá para 61 

Subir no parapeito da janela? Vá para 304 

Procurar outra saída? Vá para 167 
29 


Enquanto você senta e espera, uma tontura o toma. 
Quando acorda, o sol já cruzou o céu. Risque uma 
caixa de tempo. Se alguém entrou ou saiu da caba- 
na, você não viu. Decidindo não perder mais tempo, 
você passa sob a cabana, vá para 254. Se escalar com 
apenas uma das pernas, vá para 202. 


“30-31 


30 

Quando sugere que os guardas podem permitir sua 
entrada no palácio, só encontra olhares vazios. Eles 
lhe dizem mais uma vez para voltar no dia seguinte e 
negam ter recebido qualquer dinheiro seu. Se lhes der 
mais alguma Moeda de Ouro, anote a quantidade e vá 
para 327. Se ameaçá-los, vá para 210. Se abandonar a 
tentativa de entrar no palácio, vá para 130. 


31 

Cheque os nomes das ervas na caixa, como marca- 
do em sua Folha de Aventuras. Troque cada letra pelo 
número correspondente a partir da lista abaixo. En- 
tão some os números que correspondem a cada nome. 
Pegando as palavras na ordem em que as escreveu 
você terá um número com três dígitos. Vá para a 
referência correspondente a esse número, 


P=0 A=1 T=2. E=1 
U=2 H=0 M=3 Q=4 


Caso queira fugir, vá para 335. 


32-34 


A trilha segue direto para o meio das árvores e você 
a segue por uma hora antes que a monotonia do ca- 
minho seja quebrada por uma encruzilhada. Se você 
seguir pela direita, vá para 123. Se pegar a esquer- 
da, vá para 312. 


33 

Você luta para livrar sua mente da ameaçadora vi- 
são que a domina. Sente como se metal derretido cor- 
resse por suas veias. Não consegue descansar esta 
noite. Perca 2 pontos de ENERGIA e 1 ponto de HABILI- 
DADE. Na manhã seguinte dá um repentino adeus a 
Barolo, pega seu cavalo nos estábulos (pague ao me- 
nino do estábulo 1 Moeda de Ouro), e parte, abaixa- 
do sobre a sela. Risque uma caixa de tempo e vá para 
290. 


34 
Você coloca a chama de seu isqueiro contra a tocha 
para que o pano comece a queimar. Logo a fumaça 
ácida de Jheera se eleva. Com sua arma preparada, 
você segue em frente. Vá para 368. 


35-36 


35 

Mema se segura desesperadamente enquanto você 
esporeia o cavalo em direção à vila. Quando se apro- 
xima da paliçada, os grandes portões se abrem e você 
é recebido por um camponês preocupado. Mema des- 
ce do cavalo e corre para os braços dos pais. Você 
não perde tempo para explicar o perigo que ameaça 
essas pessoas, Eles pegam o que podem de suas coi- 
sas e animais antes de fugir. Finalmente você se en- 
contra sozinho do lado de fora da vila deserta. O 
imenso exército negro agora está à vista, seguindo 
firmemente em sua direção. Está na hora de você 
fugir. Vá para 53. 


36 
Você pousa em uma cratera no chão em forma de ti- 
gela. Enquanto fica ali, surpreso, seis Cavaleiros de Cris- 
tal, carregando imensos martelos de cristal sobem na 
borda da cratera e avançam contra você. Se estiver 
com sua espada, vá para 201. Senão, vá para 168. 


37-39 


37 

Você se afasta, revoltado com a visão da pequena 
forma verde encolhida dentro do armário. Ela segu- 
ra um pequeno tubo na boca que está apontado para 
seu rosto. Olhando mais de perto, vê olhos assusta- 
dos fixos em você. Essa não é uma criatura do mal, 
mas uma jovem menina coberta dos pés à cabeça 
por lama grudenta e mal-cheirosa. Você sorri de for- 
ma encorajadora para a menina e ela abaixa a 
zarabatana caseira quando percebe que você não lhe 
fará mal. Gentilmente você estende a mão e tira a 
zarabatana dela, guardando fora de perigo. “Quem 
é você?” Você lhe pergunta. Vá para 315. 


38 

Você corre para fora das árvores e se vê à beira de 
um precipício. Olhando assustado para as 
profundezas da garganta, você sente a terra tremer 
sob seus pés. Quando se sente caindo para a morte, 
você tenta agarrar qualquer coisa à sua volta. Suas 
mãos se agarram a uma estranha raiz de árvore e 
você se segura para salvar-se. Você bate dolorosa- 
mente contra a parede do abismo (perca 2 pontos 
de ENERGIA) mas consegue se manter agarrado. Com 
algum esforço você busca um lugar seguro e des- 
cansa. Não há nenhum sinal de sua caça, ela desa- 
pareceu em pleno ar. Vá para 139. 


39 
Rapidamente você puxa o fio do arco e coloca uma 
flecha. Você espera até que o guarda tenha a silhue- 
ta contra a luz antes de atirar. Jogue dois dados. Se o 
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resultado for menor que sua HABILIDADE, vá para 118. 
Se o resultado for maior ou igual à sua HABILIDADE, Vá 
para 84. 
40 

Você caminha cuidadosamente em volta da cratera. 
A uma pequena distância pode ver uma carrugem 
de cristal com dois Ectovultos para puxá-la e um 
Sprite de Cristal esperando pacientemente como 
cocheiro. Você se esconde atrás de uma formação de 
cristal e espera até o Colecionador encapuzado pas- 
sar. Se pular sobre ele e bater nele com sua espada, 
vá para 85. Se o desafiar, vá para 154. 


41 

Segurando a espada com as duas mãos, você a gira 
como se fosse uma foice. Dois sacerdotes caem e os 
outros se afastam. Você chega até a porta mas os 
sacerdotes erguem seus bastões e se aproximam. 
Você luta desesperadamente, mas eles são muitos. 
Seus ataques atingem sua cabeça. Sua aventura aca- 
ba aqui. 


42 

Com a nuvem bem perto, você esporeia seu cavalo 
pelo vale até cair no rio barulhentamente. Infeliz- 
mente a água turbulenta o derruba da sela e a tocha 
Jheera é apagada. Enquanto luta para se manter na 
superfície, as vespas mergulham sobre você. Você 
afunda sob a água para fugir delas, mas seu ar não 
vai durar para sempre. Quando aparece na superfí- 
cie, lutando para respirar, ferrões venenosos ata- 
cam... Vá para 336. 


43-44 


43 

Você gira na plataforma e confronta os quatro no- 
bres. Começa a exigir justiça e lhes diz que eles fo- 
ram enganados por um traidor, mas um grito o in- 
terrompe. “Cuidado, assassino!” Grita Luthaur, de- 
sembainhando a espada e saltando para você. Os 
nobres se encolhem em seus assentos ornamentados. 
Você deve se defender contra o ataque furioso de 
Luthaur. 

ENERGIA 17 


LUTHAUR HABILIDADE 8 


Se for ferido na luta, vá para 143. Se derrotar Luthaur 
sem ser ferido, vá para 169. 


44 

Mesmo cansado como está, você não consegue dor- 
mir. Lembra-se da promessa de Sige, que as ervas da 
caixa não o deixariam dormir, mas certamente isso 
se tornou mais um problema do que uma vantagem. 
Seu corpo grita por verdadeiro descanso, sacudin- 
do-se em torturada agonia pela falta de sono. Se de- 
cidir se livrar da caixa, na esperança de que isso o 
ajude a dormir, vá para 382. Se não, vá para 278. 


45-47 


45 

A beberagem tem um gosto horrível quando escorre 
por sua garganta e então pousa desagradavelmente 
em seu estômago. Você agarra o cálice e respira pro- 
fundamente. Se bebeu a poção de nome “Arahl”, ou 
a colocou na beberagem, volte para 14. Se usou a 
poção chamada “Zazzaz” na beberagem, vá para 
90. Se- não, vá para 68. 


46 
A espada passa zunindo pelas suas costas, quando 
você rola para a direita, pegando a espada no cami- 
nho. Você salta em pé e se defende do ataque se- 
guinte. Seu oponente é um Elfo Negro e atrás dele 
pode ver mais dois de sua espécie. 


Primeiro ELFO NEGRO HABILIDADE 7 ENERGIA 6 


Se vencer, vá para 120. 


47 

Dunyazad senta-se ereta e o encara. Então cla anda 
firmemente até o caixão. Ela pára um momento. “Sei 
o que está tentando provar”, diz friamente, “mas o 
que eu poderia ganhar assassinando quem tem pro- 
tegido bem meus interesses?” Ela se inclina e beija 
suavemente os lábios pálidos de Carolina. Há silên- 
cio na corte. Todos os olhares estão sobre Carolina. 
Mas não há mudança na cor de seus lábios. 
Dunyazad vira-se para os guardas e diz calmamen- 
te: “Prendam o cachorro arrogante.” Antes que pos- 
sa se defender, eles estão sobre você. Vá para 355. 


48-49 


48 

Você se junta aos Murkurons na porta e se coloca 
contra ela. Então o quarto Murkuron grasna: “Isbech 
Pinzha!” Seus camaradas afastam-se da porta com 
você seguindo-os de perto. A porta se abre com for- 
ça e várias criaturas répteis se empilham na sala. 
Há um flash, um forte calor, e, quando você abre os 
olhos, o chão está cheio de Kokomokoas carboniza- 
dos. Os Murkurons pulam de pé e fogem rápido pela 
porta, o mágico fazendo uma cortesia para você an- 
tes de se juntar aos outros. Eles seguem pelo túnel à 
sua frente, apenas para voltar segundos depois, gri- 
tando. Você desvia quando eles passam e nervosa- 
mente segue pelo túnel até que ele se abre em uma 
grande câmara. Vá para 82. 


49 


Quando lhes diz que foi chamado por Lady Caroli- 
na em pessoa, eles erguem as sobrancelhas e o olham 
de cima a baixo. Um deles desaparece dentro do pa- 
lácio enquanto o outro ainda barra sua entrada. De- 
pois de algum tempo o primeiro reaparece. “Eles es- 


50 


tão muito ocupados com o sea es ris 
vê-lo hoje, você terá le vol o ke a 
Eni um banho também se quiser que Dea 
Ea sua entrada.” Se desejar subornar os gue = 
anote quanto propõe lhes dar e então RE ei 
Se preferir ameaçá-los com sua espada, v Ear Ed 
Senão, deve aceitar seu conselho e voltar pa: 
de. Vá para 130. 


50 poa 

A mulher cacareja e a visão eis o 
não sou ele, embora eu o conheça. e empire 
mo visitante, e sua visão foi igual a api o 
Aletheia.” Enquanto ela fala, você sente ques pe 
cair sobre seus ombros. Você se vira a nem 
os olhos de uma serpente. Sacode os Er pre 
maticamente se prepara para pegá-la. = -prianin 
to rápida para você. Num instante seu P sd 
está em volta de seu pescoço. Conheça E 
diz a mulher. Vá para 307. 


51-52 


51 

Você puxa seu arco e coloca uma flecha. Não pode 
ver muito bem a fera no poço abaixo. Você deixa 
a flecha voar para a escuridão e é recompensado 
com um guincho grave, ela foi ferida mas ainda 
está viva. O homem geme gravemente e sua pres- 
são diminui. Se atirar outra flecha contra a fera, 
vá para 303. Se abandonar o arco e tentar abrir o 
alçapão, vá para 162. 


52 

A maioria dos ocupantes do casulo congelado está 
morta há muito tempo, seus rostos mumificados con- 
torcidos em agonia. Mas quando se aproxima da fon- 
te dos sussurros, sua mão esquerda lateja. De uma 
das estátuas de cristal, você identifica as feições de 
Sige e pode ouvi-la sussurrando: “Solte-me! Posso 
ajudá-lo a derrotar Bythos. Ele me enganou em meu 
destino e me deixou aqui para apodrecer junto com 
seus outros agentes que falharam.” Se desejar que- 
brar o cristal e libertar Sige, vá para 286. Se preferir 
abandoná-la, vá para 75. 


53-54 


53 

A horda negra está às suas costas. Ainda está há 
muitos quilômetros de Kallamehr mas já engolfa tudo 
em seu caminho. Embora você não conheça nenhu- 
ma fraqueza do inimigo, certamente Kallamehr deve 
ser avisada com antecedência: a evacuação pode ser 
o único modo de sobrevivência. Risque uma caixa 
de tempo. Você irá: 


Cavalgar loucamente até 
Kallamehr? 
Tentar descobrir mais 
sobre o inimigo? 
Procurar Enthymesis, o Mago 
(se reconhece o nome)? 


Vá para 129 
Vá para 325 
Volte para 5 


54 
Seu cavalo salta, arrastando-o por algum tempo an- 
tes que você fique inconsciente. Perca 2 pontos de 
ENERGIA e risque uma caixa de tempo. Quando recu- 
perar a consciência, a tempestade de areia terá pas- 


sado. Vá para 98. 
Mga 
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55 

Quando pega a garrafa em forma de peixe de sua 
mochila, seu oponente se encolhe. Ele estica a mão 
em sua direção e geme: “Não! Não! Isso não!” Você 
ignora seu pedido e destampa a garrafa. Há um som 
parecido com uma fraca risada vinda de dentro e o 
comandante do exército que já havia sido orgulho- 
so gargalha loucamente. Se conhece o Vôo Cuspidor 
e desejar usá-lo, vá para 255. Se desejar desembai- 
nhar sua espada e atacá-lo, vá para 324. 


56 


“Você foi sábio em mudar de idéia”, diz o Sacerdote 
Supremo. “Embora estejamos velhos agora, ainda te- 
mos força. Vamos ver o que há em sua mochila.” Se 
tiver o Punho de Ouro, vá pra 73. Se não tiver o Pu- 
nho, vá para 379. 


57-58 


57 

De repente você é surpreendido por uma forma 
encapuzada que salta sobre suas costas, afundando 
as mãos esqueléticas em seus ombros. Quando se torce 
para se livrar da figura, algo penetra em sua perna e a 
agonia toma conta de você. Perca 3 pontos de ENER- 
cia, Consegue tirar a figura de cima de você e se pre- 
para para a batalha. Seu oponente afasta o capuz e 
você se vê frente a frente com uma vespa gigantesca, 
os olhos facetados encarando-o. Ela pula e se contorce 
doentiamente quando você se aproxima. 


VESPÃO ASSASSINO HABILIDADE 5 ENERGIA 10 


Se não tiver sua espada com que lutar, deve ter -2 e 
não pode usar golpes mortais. Se derrotar o Vespão, 
volte à referência de onde veio. 


58 


Há duas trilhas saindo da clareira, uma pela esquer- 
da e outra à direita. Você está decidindo qual cami- 
nho seguir quando é surpreendido por um tamanduá 
que sai do meio de umas orquídeas, passa à sua es- 
querda, seguindo direto para um monte no meio da 
clareira. Desejando-lhe uma boa refeição, você con- 
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tinua seu caminho. Se tem três números anotados 
em sua Folha de Aventuras, vá para a referência que 
eles indicam. Senão, seguindo a trilha da direita, 
anote o número “1” depois de quaisquer outros nú- 
meros em sua Folha de Aventuras e volte para 17. Se 
seguir pela trilha da esquerda, anote o número “2” 
depois de quaisquer números em sua Folha de Aven- 
turas e vá para 388. Se já tiver qualquer um desses 
números anotado, deve escolher a outra opção. 


59 

Você afasta o barril e pega o anel de ferro no alça- 
pão. Mal abriu o alçapão e um par de braços apare- 
ce, suas pernas são agarradas e você cai por uma 
curta escada de degraus de pedra, fazendo barulho. 
Você desmaia. Acorda com uma forte dor de cabeça. 
Deduza 1 ponto de sua ENERGIA. Sua boca está cheia 
de vinho quente avinagrado. Você está sentado em 
meio a um lago de bebida e encarando um patife sujo 
que o ataca mais uma vez com surpreendente vigor. 
Sufocando no vinho, você se desvia do ataque e cam- 
baleia para ficar em pé. Você precisa se defender! 


PATIFE HABILIDADE 6 ENERGIA 8 
Se derrotá-lo, vá para 222. 
60 


Você resolveu com muita eficiência o problema de 
indigestão do Troll; ele está morto aos seus pés. Sem 


61-63 


pensar mais nele, você volta à trilha que segue pela 
margem do rio. Vá para 133. 


61 

Você agarra suas coisas rapidamente e enrola a mão - 
no lençol. Pragueja quando encontra a porta 
trancada. Você chuta com força o meio do painel de 
madeira e é recompensado quando ele se desfaz aos 
pedaços. Então uma faminta língua de fogo atraves- 
sa a abertura e o engole. Suas roupas pegam fogo 
instantaneamente. Sua aventura termina aqui. 


62 
Sua arma lhe permite causar danos ao guerreiro mas 
ele é um oponente formidável. Você não pode usar 
golpes mortais contra ele. 


GUERREIRO DE CRISTAL HABILIDADE ENERGIA 
é hu) 13 


Você pode Fugir depois de uma série (vá para 346). 
Se derrotar o Guerreiro de Cristal, vá para 398. 


' 63 
Você cuida de seu cavalo e o alimenta. Acenden- 
do uma pequena fogueira para proteção, você se 
arruma para a noite. As horas passam com você 
olhando as constelações sobre sua cabeça. Lem- 
bra-se de Sige explicando sobre o poder de seu pó 
para não dormir. Fica agradecido por suas pro- 
priedades quando observa várias formas se apro- 


64-65 


ximando. Você fica deitado quieto, fingindo dor- 
mir, a mão a centímetros do punho de sua espa- 
da. Se esperar até eles estarem quase sobre você 
antes de atacar, vá para 214. Se saltar de pé antes 
que eles avancem mais, vá para 348. 


64 

Na grade à sua frente está o magro carcereiro, brin- 
cando com as chaves entre os dedos. Você deve des- 
cobrir um modo de matá-lo rapidamente se quer sair 
desse maldito buraco. Se conhece o Vôo Cuspidor e 
desejar usá-lo, vá para 259. Se tiver um arco e quiser 
usá-lo, vá para 186. Se tiver uma zarabatana que 
nunca foi usada antes e quiser usá-la agora, vá para 
197. Se não, vá para 352. 


65 

Você ataca, soltando seu grito de batalha. Ele blo- 
queia seu primeiro ataque facilmente e então faz'o 
seu. Você só se defende parcialmente, recuando coh 
o impacto. Você está completamente superado: ele 
defende cada ataque imediatamente enquanto seus 
olhos duros, presos aos seus, não permitem antever 
os movimentos. Finalmente você cai de joelhos, in- 
capaz de resistir ao ataque. “Eu serei o senhor dessa 
terra, como sou o Senhor do Abismo”, ele diz, “e 
não há ninguém mais para impedir-me” A espada 
dele desce sobre você. A 
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Lá fora, no entardecer, você vê os camponeses se jun- - 
tando a volta de alguém que fala com uma voz alta 
e fina. Ela deve ser uma sábia, ou talvez uma bruxa, 
porque os camponeses a ouvem com respeito e aten- 
ção. Então ela se vira e aponta o dedo ossudo para 
você, “Este é o tal!” Ela grita. “A profecia do mensa- 
geiro alado foi cumprida! Nosso protetor chegou 
para nos livrar da horda destruidora! Diga-nos que 
ficará aqui e nos protegerá do mal.” Se concordar 
com as exigências da velha, vá para 208. Se lhe dis- 
ser que ela está enganada, vá para 160. 


67 

Você esporeia seu cavalo para galopar, correndo atra- 
vés dos portões da cidade e pelo Caminho de Flint 
até o palácio. Ali você confronta dois guardas do pa- 
lácio, os únicos soldados que restaram na cidade. 
“Fale o que quer, camponês”, um deles grunhe, “não 
precisamos de ajudantes na cozinha.” Você recua 
surpreso diante da imprudência. Certamente eles de- 
veriam conhecê-lo, não? Se insistir que está em uma 
missão vital, volte para 49. Se decidir desembainhar 
sua espada e ameaçar os guardas, vá para 210. 


A, 
BR! ma 
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68 

A porta no lado mais afastado da sala se abre com 
violência e barulho, por ela passa Bythos. Este não é 
o Bythos que você matou antes, mas um gigante com 
quinze metros de altura. Suas feições esqueléticas e 
feias ainda mais assustadoras por causa do tama- 
nho e da elegante capa flutuando à volta da imensa 
figura. Se você destruiu o cálice, vá para 149. Senão, 
vá para 225. 


69 
Mema guincha quando a nuvem negra se eleva e 
flutua pelo ar até você, como uma mortalha de velu- 
do negro. O pânico o domina e você aperta violenta- 
mente as rédeas. Mema é quase jogada de cima do 
cavalo quando você o faz virar e galopar. Você arris- 
ca uma olhada às suas costas e vê a nuvem negra se 
aproximando. Um zumbido metálico e constante al- 
cança seus ouvidos. Quando ela se aproxima, você 
percebe que são vespas negras, cada uma do tama- 
nho de uma lagosta. Com elas sobrevoando sua ca- 
beça, você se prepara para o impacto, mas ele nun- 
ca chega. Você continua galopando, esperando con- 
tra toda a esperança que tenha tempo de chegar ao 
vilarejo antes que as vespas o façam. Volte para 35. 


70 
Tomando cuidado para ficar fora de vista, você se- 
gue o exército enquanto ele passa pelo campo. An- 
tes que ele entre na vila seguinte, a nuvem negra se 
eleva do palanquim e desce sobre a vila. Logo os cam- 
poneses correm para se juntar à crescente horda, O 


71-72 


mesmo destino se abate sobre outras vilas no cami- 
nho do exército até que, finalmente, a própria 
Kallamehr esteja à vista. Você falhou em salvar a ci- 
dade, sua covardia a condenou à destruição. 

I 


71 

Você segue pelo caminho até chegar ao ponto em 
que encontra a fortaleza. Aqui há uma pequena des- 
cida pelo tetó ligeiramente inclinado da fortaleza até 
o palácio. Acima de você se eleva a torre da fortale- 
za, mas você presta toda atenção à fortaleza abaixo. 
A criatura alada vem de uma das janelas abaixo, 
mas você não tem certeza de qual. A fortaleza tem 
quatro paredes voltadas para o pátio e cada uma 
delas tem uma pequena janela estreita. Em torno da 
fortaleza há uma linha de lanças ornamentais, nas 
quais você poderá amarrar a corda. Você será capaz 
de abaixar-se pela parede e espiar em cada janela. 
Para qual delas descerá primeiro: 


A parede mais à esquerda? Vá para 397 

A parede do centro-esquerdo? Vá para 94 

A parede do centro-direito? Vá para 218 

A parede mais à direita? Vá para 340 
72 


De repente você ouve um ruído próximo. Você se 
vira nessa direção e vê um rosto humano, envolvido 
em uma lama esverdeada. “Você deve fugir”, a figu- 
ra diz fracamente. “Eu, Enthymesis, falhei ao tentar 
destruir Maijem-Nosoth. Tenho pouco tempo para 
viver, mas você deve escapar. Não chegue perto das 


73-74 


areias, elas o levarão ao Abismo! Depressa, a fera 
está voltando!” Se correr de volta pela passagem que 
o trouxe até aqui, vá para 230. Se andar até o centro 
da sala, vá para 263. 
73 

Quando a estatueta dourada cai de sua mochila, um 
suspiro percorre os sacerdotes, “Pegue-o agora!” Grita 
o Sacerdote Supremo. Um sacerdote levanta o Punho 
de Ouro reverentemente do chão e o coloca com cui- 
dado na plataforma no centro do templo. Seus com- 
panheiros se juntam a ele em um círculo à volta da 
plataforma e começam a rezar. Como os sacerdotes 
parecem tê-lo esquecido temporariamente, você gos- 
taria de sair silenciosamente do Templo, mas seus pés 
estão presos no lugar. A cantilena dos sacerdotes dimi- 
nui e um caloroso brilho esverdeado começa a sair por 
entre os dedos do Punho. Enquanto você observa, os 
dedos se abrem, revelando uma gema verde, Ela flu- 
tua preguiçosamente sobre a agora palma aberta da 
mão dourada. O brilho se torna forte demais para você 
suportar. Então diminuiu e você se vê livre para mo- 
ver-se. Os sacerdotes foram transformados, não mais 
encurvados pela idade, agora eles tornaram-se jovens 
sacerdotes em perfeitas condições físicas. Dois deles que- 
bram o círculo e gesticulam para você acompanhá-los. 
Eles o levam por um corredor até uma cela. Risque o 
Punho de Ouro de suas posses. Vá para 353. 


74 
Madhaerios cora fortemente então começa a cho- 
tar. Levantando-se da cadeira, ele tropeça até o 
caixão e coloca os lábios carnudos sobre os lábios 


75-77 


de sua prima morta. Então, tremendo todo, ele 
volta ao assento e desaba sobre ele. Os lábios de 
Carolina mantêm sua cor e a multidão começa a 
murmurar. “Como se atreve a ser tão insensível”, 
diz Dunyazad. Ela se volta para os guardas e diz 
calmamente, “Prendam o cachorro arrogante.” An- 
tes que possa se defender, eles estão sobre você. Vá 
para 355. 
75 

Deixando as estátuas de cristal em sua gélida contem- 
plação, você se apressa em meio à névoa. Logo ouve 
um forte rangido bem à sua frente. Vá para 237. 


» 


76 

Só tem tempo para ver uma pequena e esbelta for- 
ma verde encolhida dentro do armário antes de ser 
engolfado por uma nuvem de pó arenoso. Você deixa 
cair a espada e pressiona as mãos contra o rosto. Seus 
olhos queimam, seu nariz começa a escorrer e você 
vomita violentamente (perca 1 ponto de ENERGIA). En- 
tão o que quer que estiver no armário, desce desajeita- 
damente e abre caminho por entre suas pernas. Se de- 
sejar tentar pegá-lo, jogue dois dados. Se o resultado 
for menor que sua HABILIDADE, vá para 172. Se o resul- 
tado for maior que ou igual à sua HABILIDADE, Ou se não 
quiser agarrar a criatura, vá para 194, 


e VE 

Embora tenha pousado dolorosamente, você con- 
segue segurar as rédeas e acalmar sua égua em 
pânico. Segurando as rédas e o bridão, você a for- 


78-80 


ça para o chão e se esconde atrás dela quando a 
tempestade de areia o atinge. Você espera o vento 
amainar. Vá para 98. 


78 

Sua espada brilha fora de sua bainha e você avan- 
ça sobre a grande figura. “Tolo impertinente!” Ele 
grita, e lança um ataque congelante. Cristais se 
formam em sua pele, mas logo derretem, deixan- 
do Bythos momentaneamente perdido. Entretan- 
to ele logo se recupera e faz uma espada de cris- 
tal, Contra tal oponente tão habilidoso e grande, 
você não pode prevalecer e morre heroicamente 
ali, lutando até o fim. 


79 
O Assassino Alado sibila baixo, recua e levanta vôo. 
Você não tem tempo de seguir o vôo errático já que o 
calor no quarto está insuportável. Você irá: 


Volte para 61 
Vá para 262 
Vá para 323 


Correr para a porta? 
Subir no parapeito da janela? 
Procurar por outra saída? 


80 
A visão desaparece. A mulher bate palmas e sorri. 
“Você é esperto, mesmo tão esfarrapado. Parece 
que o destino o guiou até aqui. Preciso cumprir 
minha parte em seus desígnios. Muitos testes o 
esperam, e seu inimigo não é facilmente vencível, 
Mas Bythos tem medos, e você pode ser seu 


81-82 


nêmesis. Enthymesis foi na sua frente, e sua aju- 
da será de grande valor.” Se tiver o medalhão de 
Sige, vá para 295. Se não tiver, vá para 114. 


81 

Quando sua montaria cai no chão, você salta da sela. 
Embora pouse pesadamente, você não se machuca. 
Infelizmente o mesmo não pode ser dito de sua égua. 
Uma de suas patas dianteiras está torcida, Ela 
claudica até você e acaricia seu rosto, como se des- 
culpando. Ela não pode ser montada, então você 
deve levá-la até a próxima vila e conseguir outro 
cavalo. Vá para 155. 


82 

A caverna tem um teto alto e uma fina camada de 
pó cai dele. O centro do chão é coberto de areia que 
treme ligeiramente. Jogados descuidadamente sobre 
a areia há uma série incrível de relíquias e tesouros; 
um tesouro mágico como nunca viu antes. A cada 
tremor da areia, eles afundam mais. Um leve assobi- 
ar, como o vento em uma ravina, chega a seus ouvi- 
dos. Cheque as caixas de tempo em sua Folha de Tempo 
e vá para a referência indicada abaixo pelo número 
de caixas que você já riscou: 


Menos de 13 caixas 
13-17 caixas 
Mais de 17 caixas ! 


Volte para 72 
Vá para 309 
Vá para 343 
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83 
Quando defende o primeiro ataque do guarda, você 
quase cai no chão. Suas reações estão lentas por causa 
da falta de sono. Reduza sua HABILIDADE em 2 pontos. 


HABILIDADE ENERGIA 
Primeiro GUARDA 7 8 
Segundo GUARDA 6 7 


Você deve lutar com os dois guardas ao mesmo tem- 
po. No início de cada Série de Ataque, você deve de- 
cidir com qual dos dois vai lutar, resolva a luta con- 
tra ele normalmente. Também deve jogar dois dados 
para determinar sua Força de Ataque contra o outro 
guarda, e mais dois dados para saber a Força de Ata- 
que dele contra você nesta Série de Ataque. Você não 
o ferirá se sua Força de Ataque for maior: simples- 
mente defenderá seu ataque. Mas se a Força de Ata- 
que dele for maior que a sua, então ele lhe causará 
dano de maneira normal. Se derrotar os dois guar- 
das, vá para 102. 


84 
Seu tiro sai sem direção e atinge a parede a alguma 
distância do guarda. Ele se vira, prepara o arco e 
anda pelo muro. Você percebe que esta é a sua chance 
de fugir sem ser visto. Vá para 151. 


85 
Você pega o Colecionador de surpresa, sua espada 
esmaga-o contra o chão. Sob sua copa há uma for- 
ma esquelética e esbranquiçada. Volte para 27. 


EL 
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86 

Você se prepara para lutar contra o terrível inimigo. 
Então você nota um par de belas botas saindo da cha- 
miné. Elas são seguidas por uma figura vestida com 
galhardia que dá voltas sem esforço em uma corda em 
espiral. As roupas coloridas e elegantes destoam com- 
pletamente nessa pobre cabana. A figura se inclina 
expansivamente e o cumprimenta. “Saudações, via- 
jante! Eu sou chamado de Saqueador de Charadas e, 
com toda a sorte que pode ter, estou aqui para resgatá- 
lo. Estive observando-o e como fez a maior bagunça 
atéagora, decidi salvar sua pobre alma. Se perder tempo 
com cada camponês que chorar suas mágoas, então 
Kallamehr não terá nenhuma chance.” Ele se contor- 
ce e ri de si mesmo. Apontando para a corda parecida 
com uma cobra, ele diz: “Esse é o fim da linha. Então 
apresse-se e agarre-a!” Ele sobe sem esforço pela corda 
espiralada bem quando você ouve a barra quebrar na 
porta atrás de você. Se agarrar a corda, vá para 96. Se 
não, vá para 236. 


87 

Não pode começar a contar o número de itens mági- 
cos jogados à sua frente. Vários lhe chamam a aten- 
ção: uma armadura peitoral incrustada de pedras pre- 
ciosas (mas muito pequena para você), um grande par 
de brilhantes botas (aparentemente feitas de penas), 
um punho de ouro, um crânio com uma pérola 
engastada, um cetro de ônix e um globo de cristal mon- 
tado em uma base de veludo. Se desejar pegar qual- 
quer um desses itens, anote em sua Folha de Aventuras. 
Então siga para dentro da névoa. Vá para 116. 


88-89 


88 

Tasbadh continua suas histórias sobre seus feitos he- 
róicos, que ficam cada vez mais ultrajantes. Logo 
percebe que ele se contradiz e você imagina se ele 
está realmente sofrendo de uma maldição mortal. 
Risque uma caixa de tempo. Se concordar em lhe 
dar comida e dinheiro, vá para 177. Se duvidar de 
sua história e for embora sem ele, vá para 308. 


89 

O rio atravessa um túnel ao lado da montanha e 
você é engolido pela escuridão. Depois de algum 
tempo, o rio faz uma curva e você é jogado sobre 
uma plataforma de pedra, que está desgastada 
pela água. Enquanto fica deitado ali, tossindo e 
buscando ar, você observa o lugar à sua volta. 
Uma tocha foi pendurada em um apoio ali perto 
e com a luz você pode ver que depois da curva, o 
rio passa sob um arco. Barras de ferro estão pre- 
sas sob o arco, bloqueando a entrada. Atrás de 
você, saindo da plataforma rochosa, há um túnel 
escuro, com luzes piscando em suas paredes. Se 
voltar à água e examinar as barras de ferro, vá 
para 277. Se investigar o túnel, vá para 362. 


90-92 


Passos estrondosos se aproximam da câmara pela 
outra porta e você começa a se sentir estranhamente 
sonolento. Seus olhos se confundem e as pálpebras 
pesam. Você tomba sobre o cálice e começa a roncar. 
Você nunca acordará. 


91 

Você passa por uma série de vilas desertas. Você está 
dominado pelo sentimento de isolamento, de terrí- 
vel solidão, enquanto viaja por essas terras desertas. 
Como pode salvar um país onde o povo desapare- 
ceu sem deixar vestígios? Você perde o controle do 
tempo, sem nada para diferenciar um dia do outro. 
Abandonando seu objetivo, você vagueia sem dire- 
ção. Finalmente largando sua espada, você se afas- 
ta pelo campo. Sua aventura termina aqui. 


92 
Antes que parta, Lady Carolina lhe dá um pergami- 
nho selado para entregar a Yunan, comandante de 
seu exército. Ela lhe deseja a Sorte de Castis em sua 
missão e lhe diz para escolher o melhor garanhão de 


93 


seus estábulos. Logo você está galopando para fora 
de Kallamehr. Risque uma caixa de tempo. Você já 
viajou vários quilômetros e está pensando em parar 
para um gole de cerveja de sua garrafa quando seu 
cavalo tropeça repentinamente. Teste sua Sorte. Se ti- 
ver sorte, volte para 81. Se for azarado, vá para 192. 


93 

O pedaço de cristal onde você está começa a virar e 
você escorrega para dentro do líquido pegajoso e ne- 
gro. Enquanto você se debate em direção ao chão de 
cristal, a forma negra cai das nuvens sobre a super- 
fície. Você não tem tempo de perceber suas feições 
porque sua perna é agarrada por tentáculos que es- 
petam e você é puxado para baixo d'água. Você terá 
de lutar para se livrar. Se não tiver sua espada, vá 
para 184. 


TENTÁCULOS 


Se ainda estiver lutando depois da quarta Série de 
Ataque, volte para 20. Se derrotar Tentáculos em qua- 
tro Séries de Ataques, vá para 146. 


HABILIDADE 6 ENERGIA 5 


94 


94 


Você se abaixa pela parede até ficar no nível da ja- 
nela, Então estica seu pescoço para espiá-la. A sala é 
esparsamente mobiliada, contendo nada mais que 
uma cama, um par de cadeiras e uma penteadeira 
com espelho. Na cama, Asiah Albudur senta-se ere- 
ta, completamente vestida. Ela encara uma das ca- 
deiras vazias e parece estar conversando. Você ouve 
trechos soltos; ”...lembro quando você veio pela pri- 
meira vez a Kallamehr e eu a apresentei ao Barão 
Bluestone. Quem diria então que você casaria com 
ele? ...Uma coisinha tão doce e inocente, você era... 
O que foi isso? Você tem de parar de se preocupar 
com Kallamehr, Carolina, estou certa de que 
Madhaerios tem tudo sob controle...” Não há mais 
nada que você possa ouvir aqui. Você sobe pela pa- 
rede da fortaleza. Se essa foi a terceira janela pela 
qual olhou, volte para 25. Se não, você pode voltar 
para seu quarto (vá para 151), ou investigar qual- 
quer uma das seguintes janelas, se ainda não o fez: 


A parede mais à esquerda Vá para 397 
A parede de centro-direita Vá para 218 
A parede mais à direita Vá para 340 


95-96 


95 

Sua atenção é levada para o ponto mais distante do 
vale, bem à sua direita. Você estremece 
involuntariamente e os cabelos em sua nuca se levan- 
tam. Seu cavalo relincha e recua aterrorizado. Um for- 
te fedor enche seus pulmões. As poucas colinas estão 
sendo cobertas lentamente por uma onda de lava ne- 
gra... ou assim parece. Seus olhos se ajustam à distân- 
cia e você pode ver que a massa negra lodosa não é 
líquida mas um impressionante oceano de gente. En- 
quanto você observa, ela vai se aproximando, espa- 
lhando-se como uma mancha negra. Você encontrou 
o exército invasor, mas sobreviverá para usar esse co- 
nhecimento? Há mais gente na horda que se aproxi- 
ma do que em todo o exército de Kallamehr. Se você 
cavalgar para o vale para observar mais de perto, vá 
para 153. Se galopar para sua esquerda, tentando al- 
cançar a vila, vá para 358. 


96 
Mal segurou a ponta da corda e é sacudido violenta- 
mente, perdendo o apoio dos pés. Você é puxado 
para cima, através do buraco de fumaça. Abaixo, as 
tochas dos camponeses enraivecidos brilham e seus 


97 


gritos podem ser ouvidos pela chaminé. O zumbi- 
do raivoso vem de cima, mas você só pode ver uma 
grande sombra negra. Você é carregado pelo ar 
de algum jeito, antes de ser jogado contra o duro 
solo. O Saqueador enrola a corda e senta-se perto 
de você, desta vez segurando uma garrafa de for- 
ma peculiar. Ele a oferece a você que percebe que 
ela tem a forma de um peixe muito feio. “Você vai 
precisar disso”, diz o Saqueador, lhe passando a 
garrafa. “Nela há um senso de humor que roubei 
muitos anos atrás, em minha impetuosa juventu- 
de. Você encontrará seu antigo dono logo, então é 
melhor que lhe devolva: não há nada tão gentil 
quanto um vilão com senso de humor!” Ele pisca 
para você e sem mais uma palavra solta a corda. 
O zumbido aumenta de volume e a sombra negra 
desaparece. Você está sozinho, perdido e sem seu 
cavalo. Cansado, você se arruma para esperar o 
resto da noite. Vá para 331. 


97 

Você cai pesadamente, rolando para absorver o cho- 
que. Quando se endireita, você sente que suas costas 
estão molhadas com algum líquido viscoso, que co- 
meça a fazer bolhas e sibilar. Você arranca sua ja- 
queta e a joga em uma poça próxima. Quando ela 
atinge a água, uma nuvem de vapor se eleva no ar e 
a água borbulha furiosamente. Recuando, você ob- 
serva cauteloso. Com um alto brado, uma criatura 
de asas negras rola no ar e desaparece na noite. Vá 
para 111. 


98-100 


98 

Quando a poeira finalmente baixa, você se descobre 
encarando uma grande floresta. Sua presença é 
inexplicável; não havia sinal dela antes da tempestade 
de areia, Intrigado, você se aproxima e puxa seu cava- 
lo junto através de uma trilha mal marcada, por entre 
as árvores, entrando na silenciosa floresta. Logo a tri- 
lha estreita se bifurca diante de uma massiva árvore 
coberta de musgo e com folhas cobrindo as raízes. 
Olhando em volta, você vê que a vegetação é alta e 
impenetrável, e resolve cuidar de seu cavalo antes de 
investigar mais. Se pegar a trilha da esquerda, anote o 
número “3” em sua Folha de Aventuras e vá para 268. 
Se escolher a trilha da direita, anote o número “2” em 
sua Folha de Aventuras e vá para 388. Se examinar a 
árvore e as plantas que a cobrem, vá para 356. 


99 
Passando por sobre as lanças, você escorrega pela 
pesada corda. Pousa silenciosamente no pátio e 
corre para as sombras próximas, mantendo um 
olho no guarda acima. Você olha através da porta 
do alojamento dos servos, imaginando se poderá 
passar por ali sem ser visto. Vá para 204. 


100 
Os arbustos se abrem para o nada. Por um momen- 
to você fica à beira do precipício antes que a terra 
caia sob seus pés. Então você está rolando para bai- 
xo, para baixo, para baixo. O precipício é muito pro- 
fundo. O chão se eleva para encontrá-lo... 


101-102 


101 

“Quem?” A mulher grita, a visão desaparecendo à 
sua frente. “Não tenho tempo para enganadores, mas 
você faz mais o meu tipo como companheiro.” Você 
sente um pequeno peso sobre seus ombros e vira-se 
para se encontrar encarando os olhos de uma gran- 
de serpente. “Caduceus! Um bichinho novo para 
você brincar!” A mulher grasna. A cobra se enrosca 
em seu pescoço antes que você possa pegá-la e li- 
vrar-se dela. Então, bem lentamente, a espiral se 
aperta. Sua aventura termina aqui. 


102 


Você percebe que ao usar o medalhão de Sige você 
sabotou sua força. Você se lembra do que ela lhe dis- 
se ao entregá-lo: “É um item mágico abençoado com 
a sorte dos deuses.” “Que deuses?”, você pensa, por- 
que certamente ele lhe trouxe mais azar do que boa 
sorte. Se remover o medalhão de seu pescoço, vá para 
355. Se mantiver o medalhão no lugar, vá para 150. 


103-104 


103 
Você desce pelo lado da cratera tendo cuidado para 
que seus pés não escorreguem nas pedras soltas. 
Quando chega no fundo, seis Guerreiros de Cristal, 
carregando grandes martelos de cristal, aparecem à 
borda da cratera e avançam sobre você. Vá para 201. 


104 

Você está sentado à mesa com os cinco nobres, fa- 
zendo uma bela refeição para fortificar-se antes de 
entregar seu relatório final. Eles são cuidados por 
seus próprios servos, enquanto Carolina designou um 
de seus pajens para cuidar de você. Madhaerios o 
alerta sobre tomar atitudes sem cautela. “É muito 
importante que você volte para nos contar sobre a 
natureza da ameaça para que possamos saber como 
nos defender contra ela”, ele explica. Enquanto 
Dunyazad está no meio de seus conselhos para des- 
cansar no Templo de Fourga, você sente um leve to- 
que em sua perna. Você olha à volta e vê um pajem 
esperando para levá-lo embora. Olhando seu colo, 
você encontra um fragmento de papel. A página deve 
ter caído enquanto ele enchia de novo seu copo. Se 
pegar o papel e lê-lo imediatamente, vá para 264. Se 
o guardar em seu bolso para lê-lo mais tarde, volte 
para 23. 


105-108 


105 
Sua espada brilha para se defender. Jogue dois da- 
dos. Se o resultado for menor que sua HABILIDADE, vá 
para 241. Se for maior ou igual a sua HABILIDADE, vá 
para 274. 

106 
Felizmente a boca da caverna é larga o bastante para 
você e seu cavalo entrarem, mas um grande choque 
o espera lá dentro. Um patético Homem das Caver- 
nas, agarrado a um grande osso, salta sobre você 
quando você entra, derrubando a tocha Jheera de 
sua mão. Desembainhe a espada e ataque. 


HOMEM DAS CAVERNAS HABILIDADE ENERGIA 
7 Fi 


Se derrotá-lo em até cinco Séries de Ataques, vá para 
144. Se ainda estiver lutando ao fim da quinta Série 
de Ataque, vá para 181. 


107 
Seus pulmões doem à procura do ar e seu coração 
bate loucamente enquanto você tenta se livrar da cri- 
atura que o segura. Mas não tem jeito, seus braços 
ficam cada vez mais fracos. Você engole sua última 
gota de vinho. 


108 
Bythos tropeça e cai no chão, quebrando-se em mi- 
lhares de pequenos fragmentos. Você enrola a cor- 
rente até que a parede de celas atravesse as nuvens. 
Então você arranca fora as barras, libertando seus 


108 


pequenos ocupantes. Milhares e milhares deles “a 
das células e andam às tontas, olhando à sua sa a 
maravilhados. Quando todos eles saíram, você es 
dera através do campo de cristal para o is o 
são saudados pelos Servos encapuzados, eles gd 
vam e o proclamam o novo Senhor do sa k se 
ra você deve encontrar um jeito de vol ani 
Kallamehr, então você lhes pergunta como isso no 
ser feito. Eles lhe dizem que Bythos usava e já 
cristal azul, transformado em pó e pr dica 
água para viajar pelo terreno plano. ea e tê 
tos guardados no palácio, e os Servos vi p; Fine 
a poção. O tempo passa € eles completam asi 
e do ar O novo Colcionador in 
cheia de um líquido azul. 0 A 
i adianta e fala: “Majestade, uma grande 
premiere dessa poção é necessária para ao 
seu poderoso ser. Preparamos o máximo e a 
mos, mas infelizmente não é o bastante para qi sda 
to o senhor quanto todos esses espíritos eira pl 
senhor deve escolher” Se você beber o ER lo E 
vá para 205. Se o dividir entre os cidadãos 


Kallamehr, vá para 250. 


109-110 


Você segue Tasbadh para dentro da taverna. Quando 
entra, o poderoso herói está sendo ameaçado pelo 
taverneiro que o segura pela jaqueta e grita com ele: 
“Nada mais de bebidas para você, seu velho trapacei- 
ro! Isso aqui paga o que me deve. Se quiser mais vene- 
no, então vamos ver seu dinheiro primeiro!” Você se 
amaldiçoa por ter acreditado no bêbado e volta para a 
rua, furioso. Não há mais nada a fazer a não ser mon- 
tar seu cavalo e continuar sua viagem. Volte para 7. 


110 

Você tira o medalhão de sua bolsa de couro e o 
segura sobre sua cabeça para que todos possam 
vê-lo. Os cidadãos próximos a você recuam com 
medo. Está a ponto de contar como Ramedes foi 
morto quando ouve um grito vindo da platafor- 
ma à sua frente. “Sacrilégio! Peguem o ladrão!” 
Sige está apontando para você, o corpo tremendo 
de raiva. Madhaerios olha boquiaberto o meda- 
lhão. Dunyazad chora: “É a relíquia sobre a qual 
Carolina falou em seu leito de morte; o Destino de 
Rangor.” Sige a interrompe com um gesto imperi- 
oso. “Guardas! Luthaur! Matem o cachorro trai- 
dor!” Se tentar abrir o medalhão, vá para 376. Se 
desembainhar sua espada e tentar lutar contra os 
guardas, vá para 399. 


111-112 


111 

Agora uma pequena multidão de camponeses está 
reunida para observar o espetáculo. Detrás de você 
vem um som de algo quebrando, seguido por algo ca- 
indo com estrondo. Você se vira a tempo de ver o teto 
da pousada desabando, espalhando uma cascata de 
centelhas. Você está imaginando onde passará a noite 
quando sente um leve toque de metal contra seu pes- 
coço e uma voz grave sussurra: “Um movimento e você 
vira presunto, estranho.” Da frigideira para o fogo! Se 
ficar quieto como a voz manda, vá para 341. Se quiser 
agir, você pode gritar por socorro (vá para 200) ou ten- 
tar desarmá-lo (vá para 292). 


112 
Você o segue duro enquanto ele sai da cratera, para 
a carruagem de cristal esperando ali perto. Ela é pu- 
xada por dois Ectovultos e dirigida por um pequeno 
Sprite de Cristal, que se curva humildemente quan- 
do o mestre sobe na carruagem. Então eles partem. 
Você tenta acompanhá-los mas a carruagem é mui- 
to rápida para você. Logo está sozinho e perdido nas 
desoladas planícies de cristal. Sua aventura termina 
aqui. 


113-114 


113 

Está na hora de fugir mas seu cavalo é mais rápido 
que você. Ele empina violentamente, jogando-o no 
chão e então dispara. Você cai desajeitadamente e 
sente a perna esquerda dobrar-se sob seu corpo. Você 
tenta se levantar mas a dor é muito forte. Você des- 
maia por um momento. Quando abre os olhos de 
novo, mais faíscas negras estão dançando diante de 
seus olhos. Um ensurdecedor zangão o ronda. En- 
tão a dor o atinge mais uma vez. Vá para 336. 


114 


Você sente um pequeno peso sobre seus ombros e 
vira-se e se vê encarando os olhos de uma serpente. 
Você sacode os ombros e automaticamente tenta 
agarrá-la. Mas ela é muito rápida para você. Em um 
minuto ela está enrolada em seu pescoço e apertan- 
do-o. “Conheça Caduceus”, diz a mulher. Vá para 
307. 


115-116 


15 

A criatura aparece em uma névoa tremeluzente, mas 
rapidamente avança sobre você. Seus olhos doem 
simplesmente por olhar esse corpo horroroso e ulce- 
rado. À única garra bate repetidamente contra a ca- 
rapaça nojenta e, com cada movimento que ele faz, 
uma nova onda de náusea o atinge. Lembrando-se 
das palavras de Enthymesis, você sopra com toda 
força o apito. A criatura estremece, mas continua a 
avançar lentamente. Você deve lutar com ela enquan- 
to sopra com toda força o apito! 


MAIJEM-NOSOTH HABILIDADE 10 ENERGIA 10 


Se não tiver sua espada, você luta com -2 e não pode 
usar golpes mortais. Se derrotar a criatura, vá para 
316. 


116 
Você abre caminho em meio a névoa, andando com 
cuidado sobre o chão escorregadio sob seus pés. En- 
quanto anda, nota formas se movendo sob a super- 
fície translúcida. A névoa camutfla os sons mas um 
assobio alto penetra. Teste sua Sorte. Se tiver sorte, vá 
para 193. Se for azarado, vá para 209. 


A 


117-118 


117 
Quando sobe as escadas atrás dele, ele solta uma fle- 
cha sobre você. A essa distância dificilmente ele po- 
derá errar, mas você se joga contra a parede na ten- 
tativa de escapar. A flecha o pega no lado do corpo e 
você anda para trás, segurando-a. A dor o faz do- 
brar-se e perder o equilíbrio, escorregando pelos de- 
graus. Você pousa na poeira compactada do pátio. 
Sua aventura termina aqui. 


118 

A flecha penetra no guarda do palácio e ele cai com 
um guincho da muralha para o pátio. Você está se 
congratulando por sua mira quando ouve gritos vin- 
dos da torre de guarda, do outro lado da fortaleza. 
Uma tropa de guardas se apronta e começa a exa- 
minar a área. Você é rapidamente visto e alcançado 
por eles. Vá para 355. 


119-120 


119 


Ao examinar o palácio que herdou, você encontra 
um espelho observador colocado em uma parede de 
cristal. Um Servo avança e lhe mostra como usá-lo. 
Você treina olhando para Kallamehr, esperando ver 
os frutos de seu sacrifício. Certamente os campos 
estão mais uma vez cheios de camponeses. Mas uma 
nuvem ainda assim paira sobre a terra. Quando você 
focaliza o palácio de Kallamehr, vê Sige, a Silenciosa 
sendo empossada como a nova Lady de Kallamehr. 
Ela está consciente de seu olhar porque o encara di- 
retamente e sussurra: “O Abismo pode ser seu, mas 
Kallamehr é minha, agora e para sempre!” Parece 
que você salvou as pessoas de Kallamehr apenas para 
abandoná-las com uma maldita tirana. 


120 
Agora você deve lutar com os outros dois Elfos. 
HABILIDADE ENERGIA 
Segundo ELFO NEGRO 7 6 


Terceiro ELFO NEGRO 7 6 


121 


Lute com os dois Elfos ao mesmo tempo. Cada um 
fará um ataque em separado contra você durante 
cada Série de Ataque, mas você deve escolher com 
qual dos dois lutará. Lute com o alvo escolhido em 
uma batalha normal. Contra o outro, jogue os da- 
dos para saber sua Força de Ataque de maneira nor- 
mal, mas você não o ferirá se sua Força de Ataque 
for maior, apenas terá se defendido. É claro que se a 
Força de Ataque dele for maior, você será ferido da 
maneira normal. Se derrotar os Elfos, vá para 311. 


121 

Observando a rua, você vê um par de camponeses 
de aparência rude que o estão observando atenta- 
mente, Quando você se aproxima deles, nota que 
seus olhares não são direcionados a você, mas para 
algo atrás de você. Vira-se na sela para descobrir-se 
encarando uma linha silenciosa de homens e mu- 
lheres com roupas de sacerdote. Você volta para es- 
porear seu cavalo mas outra linha de sacerdotes apa- 
receu diante de você e um deles arranca as rédeas 
de suas mãos. Não há nada que possa fazer. Os sa- 
cerdotes se aproximam e levantam os porretes. Vá 
para 239. 


122-124 


122 

O Troll olha à sua volta com cautela enquanto você 
se aproxima, esperando para ver quais são suas 
ações. Ele não é hostil, parece mais preocupado em 
soltar o que quer que tenha preso no buraco. Ele não 
tem muito sucesso, provavelmente porque seu pe- 
queno cérebro não pensou em arrancar os galhos da 
pequena árvore e por isso eles ficam prendendo na 
borda do buraco. Se atacá-lo, volte para 6. Se suge- 
rir que limpe a pequena árvore, vá para 345. 


123 

O caminho começa a descer e o chão da floresta sob 
seus pés se torna mais leve. Logo está se arrastando 
em solo fofo com lama grudada em sua pele. Moscas 
começam a circundar e o calor tira suas forças. Per- 
ca 1 ponto de energia. Depois de uma hora de dolo- 
roso progresso, o chão se eleva e a trilha que você 
segue se encontra com outra. Não há nada que dis- 
tinga esta parte da floresta do resto que já passou, mas 
deve escolher entre continuar pela nova trilha para a 
direita ou para a esquerda. Se seguir para a direita, vá 
para 132. Se for para a esquerda, vá para 231. 


124 
Está a meio caminho da subida do imenso paredão 
quando você escorrega e vem rolando e batendo pa- 
rede abaixo, caindo então no rígido cristal do fundo. 
O número do dado que você jogou é o número de 
pontos de ENERGIA que você perde. Se desejar tentar 
de novo, jogue um dado. Se o resultado for 6, vá 


125 


para 219. Se o resultado for de 1-5, perca esse valor 
em pontos de ENERGIA e escolha de novo. Se preferir 
investigar o barulho, vá para 237. 


125 
Quando alcança a paliçada da vila, o exército não 
está mais visível, mas você sabe que é só uma ques- 
tão de tempo antes que eles engulam esta vila. Es- 
tranha- mente os portões estão fechados quando 
você chega, então salta do cavalo e bate neles, gri- 
tando para que o deixem entrar. Você olha para cima 
em tempo de ver um rosto encarando-o, mas que se 
esconde ao encontrar seus olhos. Uma voz trêmula 
detrás da paliçada lhe diz para ir embora. Você ten- 
ta explicar aos camponeses amedrontados que eles 
precisam fugir, mas em vão. Mesmo enquanto você 
está falando, a horda negra se aproxima do topo da 
colina à distância. Você abandona os camponeses 
ao seu destino e continua a cavalgar. Volte para 53. 


126-127 


126 
Você abandona o patife ao seu destino e se volta para 
subir os escuros degraus de pedra. Quando coloca o 
pé no primeiro degrau, sente um leve bater em seu 
ombro. Você se vira para ver o que é mas é muito 
tarde para evitar o ataque. Vá para 355. 


127 

Enchendo os pulmões de ar, você mergulha e agar- 
ra as barras, então se coloca por baixo até poder 
chutar, Há um pequeno espaço entre as barras e o 
leito do rio, pelo qual é capaz de passar nadando. A 
água é levemente iluminada pelas tochas acima e 
quando nada através da passagem, nota que o leito 
do rio está cheio de tesouros espalhados. Uma espa- 
da com joias incrustadas chama a sua atenção, seu 
punho uma enorme gema azul que pulsa com uma 
luz interna. Se quiser nadar até o fundo para pegar 
a espada, vá para 247. Se preferir continuar pas- 
sando pelas grades, vá para 377. 


128-129 


128 

Você entra em um dos prédios próximos e tenta en- 
contrar alguma pista para explicar o mistério da vila 
abandonada. Rapidamente você percebe que entrou 
na casa de um mago ou herbalista. Perfume de er- 
vas secas, antigos livros e pergaminhos e frascos com 
líquidos coloridos enchem a mesa no canto à sua di- 
reita. À sua esquerda há uma mesa de pedra escul- 
pida sobre a qual está um pedaço de presunto defu- 
mado meio comido. Na parede oposta você vê uma 
série de marionetes, balançando em suas cordas em 
uma prateleira alta sobre um armário. Se desejar 
examiná-los, vá para 244. Se examinar a parafernália 
do mago, vá para 333. 


Você esporeia seu cavalo cansado em meio ao co- 
nhecido campo da província de Kallamehr, paran- 
do rapidamente apenas em poços d'água e resistin- 
do à tentação de ficar e conversar com as pessoas 
com quem cruza. Seguidamente você cavalga até sua 
égua começar a tropeçar e você percebe que ela não 
agiienta mais. Você deve descansar se quiser alcan- 
gar Kallamehr. Está quase caindo da sela quando en- 
tra em Kamadan, uma conhecida cidade comercial. 
Um cavalariço o ajuda a saltar do cavalo e você en- 


130-131 


tra na pousada. Com apenas um grunhido para o 
estalaja- deiro, você tropeça escadas acima e entra 
no quarto mais próximo. Você cai, exausto, na frágil 
cama. Se tiver o medalhão de Sige, volte para 44. Se 
não, volte para 9. 
130 

Você anda distraidamente pela casa em que vivia 
antes de deixar Kallamehr. O que aconteceu a Lady 
Carolina? Um minuto você está envolvido em uma 
missão de vida ou morte para salvar a cidade, e no 
minuto seguinte é virtualmente ignorado. Você pas- 
sa uma noite frustante na triste casa, pensando e 
repensando o assunto. Risque uma caixa de tempo. 
Na manhã seguinte você volta ao palácio para des- 
cobrir que não é o único a querer entrar; uma fila de 
cidadãos se alinha nos portões. Você se junta a eles, 
ouvindo suas especulações sobre a morte repentina 
de Carolina. Alguns dizem que foi a dor pela morte 
horrível de seu marido, enquanto outros dizem que 
poderes negros são os responsáveis. Você entra no 
pátio e vê o corpo sobre uma plataforma, cercado 
de guardas. Em outra plataforma, atrás do cadafal- 
so, sentam-se Madhaerios, Dunyazad de Ikhtiyan, 
Asiah Albudur e Sige, a Silenciosa. Vá para 344. 


131 
Se tiver alguma poção de nome “Arahl”, “Zazzaz” 
e “Ghulsh”, você pode colocar qualquer uma delas, 
ou todas elas, na beberagem. Anote qual poção usou. 
Se quiser saber o que acontece agora, volte para 68. 
Se desejar provar a beberagem, volte para 45. 


132-134 


132 
A trilha que você está seguindo se inclina lentamen- 
te para cima e você começa a se cansar da intermi- 
nável caminhada. Perca 1 ponto de ENERGIA. Final- 
mente você emerge do meio das árvores para uma 
colina gramada que se levanta sobre a floresta. Sen- 
tando-se para um breve descanso, você observa a 
copa da floresta abaixo que se estende até onde pode 
ver em todas as direções. Duas outras trilhas seguem 


de volta à floresta a partir da colina. Você pode se-. 


guir por aquela que vai em direção ao sol (vá para 
231), ou pela outra trilha, mais escura (vá para 312). 


133 

A trilha segue o rio correnteza abaixo por algum tem- 
po antes de virar em direção às árvores. Logo você está 
de volta à planície com o grande carvalho e satisfeito 
de ver que seu cavalo ainda está seguramente amarra- 
do, ruminando alegremente a grama. Você monta e o 
esporeia pela trilha e para fora da floresta, feliz por se 
afastar das árvores e suas trilhas traiçoeiras. Depois de 
alguns minutos você olha para trás e se surpreende ao 
ver um brilhante lago azul onde a floresta deveria es- 
tar. Mais longe, em meio à névoa, uma pequena caba- 
na se levanta acima das águas, sustentada por famili- 
ares palafitas. Aletheia tem muitas maneiras de 
desencorajar visitantes inde- sejados em seus domíni- 
os, pelo que parece. Agora você tem uma arma e é hora 
de enfrentar a vasta horda... sozinho. Vá para 325. 


134 
O que quer que dê a Barolo, risque de sua Folha de 
Aventuras. Barolo lhe agradece o presente e lhe dese- 


135-137 


ja boa sorte na sua missão. Você lhe acena adeus e 
parte. Risque uma caixa de tempo e vá para 290. 


135 
O Anemorus é negro e tremendamente azulado. Em- 
bora sem membros, tem um rabo poderoso o qual 
usa para impulsionar-se para você. Uma confusa 
massa de tentáculos rosas ficam onde deveria estar 
a cabeça. Se não tiver sua espada, vá para 184. Se 
tiver, lute contra o Anemorus. 


ANEMORUS HABILIDADE 5 ENERGIA 10 


Se matar o Anemorus, vá para 357. 


136 
Sua jornada continua mais uma vez, e você tenta 
compensar o tempo que perdeu. Se decidir cortar 
caminho atravessando o campo, vá para 287. Se pre- 
ferir ficar na estrada, vá para 256. 


137 
Você entra sorrateiro nos estábulos. Os cavalos se agi- 
tam, mas você sussurra suavemente e eles logo se 
acalmam. Colocando-se confortavelmente em uma 
pilha de palha, você espera o amanhecer. Risque uma 
caixa de tempo e vá para 276. 


1 


138-140 


138 
Você já acendeu sua tocha de Jheera? Se acendeu, 
vá para 199. Senão, vá para 171. - 


139 

Trêmulo com a experiência, você volta para seu cava- 
lo. Logo está cavalgando mais uma vez pelo campo. 
Risque uma caixa de tempo. A estrada segue em desci- 
da e você se apressa pelo caminho cheio de curvas até 
estar seguindo as margens de um rio de correnteza 
rápida. O sol está baixando no céu atrás de você e o ar 
está cheio de ruídos de insetos. À sua frente há uma 
rude paliçada. Você cavalga até lá e é rapidamente 
cercado por vários camponeses curiosos. Eles parecem 
bem mais amigáveis que a maioria dos outros que en- 
controu até agora e você espera ser tratado com hospi- 
talidade aqui. Você é convidado para uma refeição com 
bebida (recupere 4 pontos de sua ENERGIA). Logo está 
relaxando na companhia prazerosa das pessoas sim- 
ples. Depois de algum tempo você ouve uma comoção 
fora de sua cabana e vários camponeses saem. Se os 
seguir, volte para 66. Se ficar com seus anfitriões na 
cabana, vá para 385. 


140 
Você é levado diretamente aos estábulos para esco- 
lher seu cavalo. Enquanto está se preparando para 
partir, a alta Sige se aproxima. Sua voz é baixa, qua- 
se inaudível, e você entende por que ela é chamada 
de “a Silenciosa”. Ela lhe diz que tem um valioso 
item mágico que o ajudará em sua jornada e lhe tra- 


cai 


acé 


141 


rá a sorte dos deuses. É um medalhão com ervas ra- 
ras; se usado no pescoço ele removerá qualquer ne- 
cessidade de sono. Ele lhe é entregue pelo servo de 
Sige, uma criatura pobremente deformada que 
claudica lentamente e usa um capuz, sem dúvida 
para esconder seu horrível rosto. Sige lhe deseja bai- 
xinho uma jornada frutífera e segura. Juntando suas 
coisas, você se apressa para o pátio. Sem tempo para 
cerimônias, você monta seu cavalo e abre caminho 
em meio à multidão no portão. Uma rápida passa- 
gem pelo Caminho de Flint o leva ao Grande Portão 
de Kallamehr. Vá para 329. 


141 
“Muito gentil!” diz Bythos, pegando o Punho de 
Ouro. Ele o joga sobre o ombro, então respira fundo. 
Antes que possa agir, um jato congelante o atinge e 
cristais se formam em sua pele. Entretanto, eles der- 
retem rapidamente e Bythos avança sobre você. Se 
fugir, vá para 335. Se preferir atacar, vá para 149. 


142-143 


142 

Você anda pelo vinho até onde o corpo caiu. En- 
quanto você observa as profundezas molhadas, um 
braço se levanta em meio ao vinho e agarra sua per- 
na. Pego sem equilíbrio, você cai de cabeça no líqui- 
do escuro. Momentos depois a criatura está em cima 
de você, as mãos agarrando seus ombros e o forçan- 
do para baixo. O vinho se fecha sobre sua cabeça. 
Jogue dois dados. Se o resultado for menor que seu 
nível de ENERGIA, vá para 391. Se o resultado for maior 
ou igual à sua ENERGIA, volte para 107. 


143 


Luthaur está lutando com uma terrível cimitarra 
denteada, a lâmina escurecida. Quando ela atinge 


* sua pele, você sente uma sensação picante que logo 


se espalha. A espada de Luthaur está envenenada; 
um ato nada heróico. Quando o veneno toma conta 
e você tropeça para fora da plataforma, você cospe 
uma última maldição contra o rato traiçoeiro que o 
matou. Sua aventura acaba aqui. 


144-147 


144 

Você pega a tocha apagada de Jheera e se prepara 
para reacendê-la. Está queimando mais uma vez 
quando os primeiros vespões se juntam na entrada 
da caverna. Você corre para o fundo da caverna e 
observa enquanto a nuvem avança sobre você. Por 
um momento você teme que a fumaça não esteja atin- 
gindo os vespões, então eles começam a cair. Logo o 
chão da caverna está coalhado de corpos mortos ou 
moribundos. Quando tem certeza de que está a sal- 
vo mais uma vez, você cavalga para fora da caver- 
na, em direção à horda. Vá para 235. 


145 
Você se senta e observa a cabana, procurando sinais 
de vida. Há uma onda de calor à sua volta e só então 
você percebe como sua jornada pela floresta o can- 
sou. Se tiver o medalhão de Sige, vá para 152. Se- 
não, volte para 29. 


146 
Você se solta dos tentáculos e sobe no cristal... ape- 
nas para se ver frente a frente com a criatura que 
viu pousar antes. Volte para 135. 


147 
Você puxa o fio do arco e coloca uma flecha. Fazendo 
uma mira cuidadosa, você atira. É recompensado com 
um grito de dor do Troll que o olha através do rio. Po- 
rém, antes que tenha oportunidade de atirar de novo, 
ele cai sob a vegetação crescida. Vá para 381. 


148-150 


148 

Uma sombra negra flutua sobre você; mas antes que 
possa focalizá-la, ouve um grito agudo que muda para 
um som preso na garganta e lama cinzenta e grudenta 
o atinge no rosto. Uma dor toma conta de sua cabeça e 
você perde contato com o batente da janela. Há um 
horrível ruído de algo se amassando quando você cai 
mas o ácido em seu rosto já completou seu maléfico 
objetivo. Sua aventura termina aqui. 


149 
Bythos recua um passo surpreso. “Colecionador! Que 
traição é essa?” Ele grita. A porta atrás de você se 
abre e figuras cobertas entram na sala. Você desem- 
bainha sua espada, mas não tem oportunidade de 
usá-la. Os Servos Esqueletos de Bythos o sobrepu- 
jam e o seguram diante do mestre. Vá para 313. 


150 
Você arrasta o corpo dos guardas até o fosso próximo 
e anda pelo pátio do palácio. A primeira pessoa que 
encontra é um empregado, curvado sob o peso de um 
grande baú que carrega e que está correndo em dire- 
ção aos estábulos. Quando ele o vê, o cumprimenta e 
exige saber o que você quer. Você lhe diz que tem uma 


151-154 


mensagem urgente para Lady Dunyazad. Ele o 
direciona para a antecâmara e promete chamar algum 
nobre. Quando o empregado se afasta, você caminha 
até a antecâmara e espera. Vá para 310. 


151 
Você escorrega pela corda para o pátio e, mantendo- 
se nas sombras, começa a caminhar até os alojamen- 
tos dos empregados. Você vê um guarda marchando 
pela muralha. Se você tivesse ficado no telhado da for- 
taleza, ele provavelmente o teria visto. Vá para 204. 


152 
Logo você fica muito impaciente para esperar mais. 
Pode ouvir fracos movimentos vindos da cabana po- 
rém mais nada acontece. Você grita, chamando, mas 
se há alguém dentro da cabana, está ignorando. 
Você tem que tomar a iniciativa. Se andar sob a ca- 
bana, vá para 254. Se subir por uma de suas palafitas, 
vá para 202. 

153 
Você afunda seus calcanhares nos flancos de sua égua 
pouco cooperativa e ela trota ladeira abaixo. Quanto 
mais próximo chega da massa abaixo, mais surpreso 
você fica com seu tamanho. O cheiro fétido torna o ar 
pesado, quase repelindo-o fisicamente. Se Mema está 
com você, vá para 283. Se não, vá para 306. 


154 
O Colecionador encerra a cantilena quando o vê e 
pára para pegar um pequeno cristal com sua mão 
esquelética. Ele segura cada ponta do cristal com as 


155-156 


mãos e puxa até estar segurando uma lança de cris- 
tal, a qual joga contra você. Volte para 105. 


155 

Andar até a próxima vila lhe toma boa parte da tar- 
de. Por agora, você pensa, quem quer que tenha sido 
enviado como batedor ao leste está quilômetros à 
sua frente, mesmo você tendo saído de Kallamehr 
antes deles. Quando finalmente alcança o vilarejo, é 
tratado com respeito. O ancião da vila reconhece o 
selo no pergaminho que você carrega e rapidamen- 
te lhe:fornece o mais rápido cavalo da vila. Logo 
você está cavalgando pela estrada, tentando com- 
pensar algum tempo que perdeu. O sol está a meio 
caminho do seu encontro com a terra e as sombras 
se alargam sobre o caminho à sua volta, quando você 
vê um pacote na estrada à sua frente. Se ignorá-lo e 
continuar galopando, vá para 301. Se parar para 
examiná-lo, vá para 249. 


156 

“Mas eu posso acordá-la!” Asiah replica a sua su- 
gestão. Todos a encaram incrédulos. “Muito bem. 
Não quero estragar a cerimônia.” Ela anda até Ca- 
rolina, lhe dá um beijo afetuoso e então afasta os 
cabelos da morta da testa. “Está na hora de acordar, 
querida”, ela diz. Fora os nervosos movimentos dos 
pés da corte, o resto é silêncio. Dunyazad vira-se para 
os guardas e ordena silenciosamente. “Prendam o 
cachorro arrogante.” Antes que possa se defender, 
eles estão sobre você. Vá para 355. 


157-158 


157 

Você se prepara e pula. Você sente o calor e perce- 
be que a parede era apenas uma ilusão. Você pou- 
sa em um quarto apertado, surpreendendo qua- 
tro huma- nóides de pele prateada. Eles são 
Murkurons, bem armados e equipados para aven- 
turas. Quando você pula em seu quarto, três de- 
les estão lutando com uma porta fechada com fer- 
ro, e o quarto deles está parado ali perto. Se você 
atacar imediatamente, vá para 195. Se esperar 
para ver a reação deles, vá para 253. 


158 
Você olha os livros e pergaminhos, mas os textos 
confusos não significam nada para você. Os fras- 
cos parecem mais promissores. Embora muitos 
estejam rachados e seus conteúdos derramados, 
alguns continuam intactos. Desses você salva três 
que parecem menos horrorosos, cada um conten- 
do um líquido marrom escuro e nada excitante. 
Cada um está marcado pela mesma letra intrica- 
da. Você pode arriscar beber um ou mais dos lí- 
quidos agora, ou você pode levar um ou todos com 
você. Se decidir carregá-los com você, anote o 
nome de cada poção em sua Folha de Aventuras, 
junto ao número da referência para onde deve ir 
se decidir bebê-la. Pode beber uma dessas poções 
a qualquer momento em que lhe for possível be- 
ber (isto é, contanto que não esteja em combate). 
Lembre-se: anote o número da referência em que 
está antes de ir para a referência da poção que for 


159 


beber. Você deve também anotar o fato quando bebê- 
la. Cada frasco contém o bastante para um gole, 
então quando beber uma poção, ela se acaba. 


Se beber a poção chamada 


“Ghulsh” Vá para 258 
Se beber a poção chamada 

“ Arahl” Vá para 285 
Se beber a poção chamada 

“Zazzaz” Vá para 369 


Uma vez tendo anotado as poções, vá para 270. 


159 

Você beija a mão de Carolina com respeito e se 
reúne à crescente multidão que se alinha nas pa- 
redes do pátio. Você espera várias horas enquan- 
to as pessoas mostram seu respeito. Finalmente os 
servos se aproximam e cobrem o caixão. 
Madhaerios dá um passo à frente, nervoso, e se 
dirige à multidão. Solenemente ele lê um texto 
apropriado para um enterro. Depois de alguns mi- 
nutos de silêncio, ele fala de novo, citando a exe- 
cução de traidores e o sucesso do exército contra 
Bei-Han. Finalmente ele anuncia que já que Caro- 
lina morreu sem deixar herdeiro legítimo, ele mes- 
mo assumirá o título de Barão. A cerimônia aca- 
ba, os nobres voltam a seus aposentos, e o pátio é 
esvaziado. Deprimido pelo funeral, você planeja 
sua próxima ação. Se desejar abandonar 
Kallamehr, vá para 183. Se decidir ficar e conti- 
nuar suas investigações, vá para 252. 


160-162 


160 
A velha encarquilhada solta um grunhido e cai de 
joelhos. “Estamos perdidos! Devemos morrer todos! 
Abandonados por nosso salvador!” Quando você se 
vira para partir, os moradores se juntam à sua volta, 
pedindo desesperadamente. Quando empurra-os 
para o lado, os pedidos se transformam em amea- 
ças. Vários carregam ferramentas de fazenda enfer- 
rujadas e começam a ameaçá-lo com elas. Se desejar 
atacar os camponeses, vá para 191. Se preferir acei- 
tar os pedidos, vá para 208. 


161 

Quando você desembainha sua espada, Bythos gri- 
ta: “Traição!” e respira fundo. Você salta para atacá- 
lo, esperando que seu tamanho gigantesco lhe dê a 
vantagem de atacar primeiro. Mas a sorte não está 
com você. Ele solta um jato congelante sobre você e 
cristais se formam com impressionante rapidez so- 
bre sua pele. Como Bythos continua a soprar, Os cris- 
tais se espalham e logo você está enclausurado, uma 
estátua viva, condenado a passar o resto de sua vida 
como um mórbido ornamento para o Senhor do 
Abismo. 


162 
Você anda até o alçapão gradeado. Há uma tranca 
nele, mas quando você segura as grades percebe que 
elas foram deixadas abertas. Você as levanta facil- 
mente com ambas as mãos e tenta agarrar a mão do 
homem. Infelizmente ele está muito distante, então 
você o chama para que se aproxime. Por sua consti- 


id 


163 


tuição musculosa, você imagina que esse seja 
Ramedes, o Invencível, o campeão de Lady Caroli- 
na. Ele começa a fazer dolorosos progressos em sua 
direção, uma das mãos e depois a outra. Então você 
nota alguém atrás de você bem quando é chutado 
violentamente nas costas, caindo de cabeça no bu- 
raco escuro. Vá para 175. 


163 

O resto da noite passa sem incidentes e com a ma- 
nhã você retorna à sua jornada. Os quilômetros se 
acumulam e você vê uma linha de montanhas à fren- 
te, na distância. Passa por várias vilas e surpreende- 
se com as reações amargas dos camponeses. Quan- 
do passa ouve-os murmurar baixinho, e quando pára 
para encher as garrafas d'água, eles não fazem mais 
do que ignorá-lo. O sol está baixo no céu quando 
você entra na pequena cidade de Hasrah, onde fica 
o Templo de Fourga. Você poderia viajar mais algu- 
mas horas se quisesse, mas teria de dormir outra noite 
ao relento. Risque uma caixa de tempo. Se continu- 
ar a cavalgar, volte para 26. Se procurar hospitali- 
dade no Templo de Fourga, volte para 4. 


164-165 


164 

Você anda pela superfície de cristal até deparar-se 
com um grande anel de metal preso no chão. Dele 
parte uma corrente tão grossa quanto seu corpo que 
sobe pelo ar até as nuvens, de onde vem um gemido 
desolado. Seria difícil, mas você poderia escalar a 
corrente (vá para 294). A alternativa seria investigar 
o rangido, que ainda é fracamente audível (vá para 
237). 


165 

Você volta a seu quarto e passa o resto da noite em 
seu desconfortável catre de palha. Na manhã seguin- 
te, um guarda do palácio entra em seu quarto e exi- 
ge que você o siga. Ele o leva até a antecâmara e o 
empurra para dentro. Logo que você passa por ele, 
o punho da espada dele desce sobre sua nuca e você 
cai no chão. Vá para 355. 


166 


166 

Você examina os corpos do Ogre e do Goblin mas 
eles não possuem nada a não ser alguns pedaços de 
carne velha. Você segue pela trilha por mais um pou- 
co, notando as grandes moitas de dedaleiras que cres- 
cem a sua direita. Depois de algum tempo você cru- 
za uma trilha que segue pela direita. Se tiver três 
números escritos em sua Folha de Aventuras, vá para 
a referência que eles indicam. Se não, se seguir pela 
trilha da direita, anote o número “3” depois que 
quaisquer outros números que tenha em sua Folha 
de Aventuras e vá para 268. Se seguir em frente, ano- 
te o número “1” depois dos outros números escritos 
em sua Folha de Aventuras e volte para 17. Se já tiver 
algum desses números anotados, você deve escolher 
a outra opção. 


167-169 


167 
Você olha à sua volta no quarto cheio de fumaça, pro- 
curando uma saída alternativa. Teste sua Sorte. Se tiver 
sorte, vá para 392. Se for azarado, vá para 323. 


168 
Como se fossem um, os Guerreiros de Cristal se jun- 
tam e levantam seus martelos... sem armas, você se 
resigna com seu destino. Sua aventura termina aqui. 


169 

Quando o corpo de Luthaur cai da plataforma, você 
guarda sua espada e se volta para os quatro nobres. 
“Não ajo como traidor”, você diz, “mas como um 
servo leal da Casa de Rangor.” Você explica que al- 
guém tentou, deliberadamente, impedir que você 
passasse a informação sobre a invasão iminente; al- 
guém que deve estar aliado aos invasores! Se desejar 
acusar um dos nobres de traição, vá para 334. Se 
tiver o Medalhão de Brazão e quiser explicar como o 
conseguiu, vá para 320. 


170-172 


170 
Você tira alguma água do poço da vila e a usa para 
limpar a lama grudenta de Mema. Anote que fez isso. 
Risque uma caixa de tempo, então vá para 396. 


171 
A nuvem negra avança sobre você com velocidade 
assustadora. Você luta com seu isqueiro, amaldiço- 
ando seus dedos desajeitados. Teste sua Sorte. Se ti- 
ver sorte, vá para 217. Se for azarado, vá para 284. 


172 
A criatura tenta passar por entre suas pernas mas 
você a agarra e força a sentar. Embora seja escorre- 
gadia e você esteja cego, você consegue manter um 
laço seguro à volta do pescoço da criatura. Você está 
a ponto de bater-lhe a cabeça contra o chão quando 
ela começa a soluçar. Você pára um momento en- 
quanto sua visão clareia, revelando a patética figura 
de uma jovem garota, coberta dos pés à cabeça por 
um lodo verde mal-cheiroso. Cautelosamente você 
afrouxa seu laço e recolhe a estreita zarabatana que 
ela usou para soprar a poeira sobre você. Guardan- 
do-a, você pergunta o nome da garota. Vá para 315. 


173-174 


173 
Você dá um passo em direção à criatura prateada e 
ela balança a cabeça tristemente. Chamas saltam de 
seus braços estendidos e você é envolvido em fogo. 
Essas chamas, entretanto, são verdadeiras... 


174 

Você é cegado pela luz do sol que passa pela janela. O 
barulho do mercado abaixo enche o quarto. Você está 
banhado de suor e treme incontrolavelmente, a assus- 
tadora imagem ainda em sua mente. Foi uma 
premonição, ou apenas o medo controlando sua men- 
te? Seus pensamentos são interrompidos pelo chama- 
do de Bedrah, uma de suas companheiras aventurei- 
ras. Amarrando sua espada à cintura, você a segue até 
a câmara de audiências de Lady Carolina para decidir 
quais de vocês serão os voluntários. Embora tivesse a 
intenção de ficar e defender a cidade, você ainda pode 
se voluntariar, se mudar de idéia. Você irá: 


Seguir norte atrás do exército? 
Ser o batedor a leste? 
Ficar na cidade mesmo? 


Volte para 92 
Volte para 104 
Vá para 182 


175-176 


175 

Você cai dolorosamente no chão macio do poço. De 
um lado pode perceber um único olho luminoso 
olhando-o em meio a uma grande massa de carne 
cinza mole. Debaixo do olho há o buraco de um es- 
tômago preto de onde vêm horríveis sons de sucção. 
É um Quagrant, um horror criado apenas pelos mais 
repugnantes e pervertidos feiticeiros. Você tem ape- 
nas um momento para agir. Você irá: 


Usar uma zarabatana, se tiver uma 


que ainda não usou? Vá para 378 
Usar o Vôo Cuspidor 

(se sabe o que é)? Vá para 328 
Lutar contra esse horror 

com sua espada? Vá para 314 
Fugir pelas paredes 

ásperas do poço? Volte para 18 

176 


Finalmente você encontra uma pequena criatura pe- 
luda escondida atrás de um tronco podre. Enquanto 
ela ainda está surpresa, você a coloca em sua mochi- 
la e se apressa de volta à cabana, que você encontra 
com surpreendente facilidade. De volta, a mulher o 
cumprimenta com prazer, lhe apresenta a serpente 


177-178 


Caduceus e diz que seu nome é Aletheia. Caduceus 
engole seu presente por inteiro e se enrola afetuosa- 
mente à volta de seus ombros, enquanto Aletheia lhe 
conta um pouco sobre a serpente. Vá para 307. 


177 

Risque um pacote de Provisões e 4 Moedas de Ouro 
de sua Folha de Aventuras. Tasbadh engole cobiçosa- 
mente a comida que você lhe deu e embolsa as moe- 
das. Com um arroto alto ele diz: “Certo, vamos nos 
deitar para a noite”, e pega o cobertor que você amar- 
rou no cavalo, atrás de você. “Melhor fazer um fogo 
para manter as feras longe!” Ele diz, se arrumando 
ao quente cobertor. Você passa uma noite com frio, 
cuidando do fogo e ouvindo os poderosos roncos de 
Tasbadh. Na manhã seguinte Tasbadh parece um 
pouco melhor, mas urgentemente o lembra do Feiti- 
ço de Morte que está sugando a vida dele. Logo você 
segue seu caminho para Gebaan. Assim que entra 
na cidade, Tasbadh salta da sela e entra rápido em 
um grande prédio. Você nota um velho sinal: “O Púr- 
pura Intenso”. Certamente o Curandeiro não vive 
em uma taverna, não é? Risque uma caixa de tem- 
po. Se tiver o Punho de Ouro, volte para 121. Senão, 
volte para 109. 


178 
Seu oponente parece antecipar seus movimentos e 
desvia para trás de você. A lâmina da faca dele fura 
a sua jugular. Do outro lado um grupo de campone- 
ses o observa em expectativa. Vá para 200. 


179-182 


179 

Você corre em direção à carruagem, sacudindo lou- 
camente sua espada. O Sprite de Cristal o vê e 
foge. Pulando na carruagem, você agarra as réde- 
as e manda os Ectovultos se mexerem. Eles o ig- 
noram. Todos os seus esforços para fazer a carru- 
agem se movimentar são em vão. Você está perdi- 
do, sozinho nas planícies de cristal. Sua aventura 
termina aqui. 


180 
O Troll logo desaparece na vegetação crescida, ain- 
da arrastando a pequena árvore consigo. Você lava 
seu rosto com a água do rio e se prepara para conti- 
nuar, refrescado pelo descanso. Vá para 381. 


181 
Você ainda está envolvido na batalha com o Ho- 
mem das Cavernas quando os primeiros vespões 
invadem a caverna. Você dá um forte chute na 
criatura primitiva e mergulha atrás da tocha 
Jheera. Você está muito atrasado. A tocha se apa- 
gou e o Homem das Cavernas é muito estúpido 
para reconhecer a ameaça dos vespões. O osso 


amassa sua cabeça. 
sz 


“Quanto por essa aqui?” diz o camponês de cabelos 
oleosos, apontando para uma espada enferrujada na 
barraca do mercado. “Boa, hein?” responde o ven- 
dedor, pegando-a em meio à pilha de quinquilhari- 
as. “Mais do que pode pagar, matuto. Não para gente 


DE MM 


183-185 


da sua laia. Aço Fangthane, isso. Eu mesmo a pe- 
guei das ruínas de Kallamehr, mesmo, há alguns 
anos. Sobreviveu a muitas guerras, o que é mais do 
que se pode dizer do último dono. Que bagunça era!” 
Muitos anos se passaram desde a queda de 
Kallamehr. Você dividiu o destino que se abateu so- 
bre ela. Seus restos ficaram sem funeral, junto aos 


destroços e as ruínas. 


Se não, vá para 325. 
184 


digerido lentamente pela criatura. 


185 


po. Vá para 310. 


Não perde tempo em recuperar seu cavalo e seguir 
para fora da cidade. Você cavalga para leste na mes- 
ma rota que usou alguns fatídicos dias atrás. Risque 
uma caixa de tempo. Se tiver ouvido falar de 
Enthymesis e quiser procurar por ele, volte para 5. 


Seus ataques são inúteis contra a coisa azulada e 
cheia de tentáculos. Ela aumenta o laço a sua volta e 
você é engolfado pela massa desfigurada, para ser 


| Os guardas riem com cobiça e embolsam o dinheiro. 
| Um deles o leva através dos portões até uma peque- 
| na antecâmara. “Vou chamar alguém que possa 
ajudá-lo”, diz e sai da sala. Você espera algum tem- 


186-188 


186 
Você prepara o arco com pressa e lança a flecha. Você 
deve acertar o carcereiro antes que ele descubra suas 
intenções. Jogue dois dados. Se o resultado for me- 
nor que sua HABILIDADE, vá para 227. Se o resultado 
for maior ou igual à sua HABILIDADE, vá para 240. 


187 
Você passa por cima dos corpos verdes escorregadi- 
os e aproveita a oportunidade para examinar os ob- 
jetos que pegou: um conjunto de gemas sem preço, 
lapidadas em forma de olhos e uma tiara incrustada 
de jóias. Seu olhar experiente diz que parecem má- 
gicos, então você os coloca em sua mochila e conti- 
nua seu caminho pela passagem. Logo chega a uma 
sala redonda. Volte para 82. 


188 
Você pega a figura coberta de negro de surpresa e 
ela balbucia quando você a acerta bem no peito. Você 
deve lutar com o Assassino Alado em três Séries de 
Ataque. Lembre-se, você não pode usar golpes mor- 
tais contra ele; está fraco por falta de descanso, en- 
tão reduza sua HABILIDADE em 2 pontos. 


ASSASSINO ALADO HABILIDADE 5 ENERGIA 10 


Se ainda estiver vivo depois de três Séries de Ataque, 
volte para 79. 


189 


189 

O míssil voa direto contra você, mas muito baixo 
e passa sem problema por entre suas pernas. Há 
um grito estrangulado nas suas costas e você se 
vira para ver um Goblin com a espada levantada, 
olhando surpreso para sua barriga, de onde sai o 
míssil. “Belo tiro, Gok. Da próxima vez eu usarei 
o arco”, ele balbucia e cai para trás. O Goblin que 
atirou pula de lado, sentindo-se culpado e puxa 
uma faca do cinto. Ele avança contra você com 
uma maldição e você se prepara para a batalha. 
Mas depois de três passos ele é arrancado do chão 
e puxado para cima em uma armadilha de laço. 
“Peguei!” diz uma voz próxima e outro Goblin 
aparece, segurando a outra ponta da corda. Quan- 
do ele o vê, a boca se abre e ele deixa a corda cair, 
largando seu cúmplice e fugindo. Você ri para si 
mesmo e avança pela trilha, maravilhado pela in- 
competência dos Goblins. Um pouco mais à fren- 
te, você ouve vozes de Goblins. “Não se preocu- 
pe, Gublb, eu vou pegá-lo”, diz uma voz 
esganiçada. Você contorna a trilha confiantemen- 
te, apenas para descobrir-se frente a frente com 
um gigantesco Ogre, a pequena cabeça de Goblin 
encarando-o furiosamente. Atrás dele se esconde 
o Goblin que você encontrou antes. 


HABILIDADE ENERGIA 
OGRE 10 12 
GOBLIN 5 4 


Lute com um de cada vez, primeiro o Ogre. Se der- 
rotar os dois, volte para 166. 


190-191 


190 
Sua espada voa em direção ao Colecionador e o 
impala pelo peito. Ele cai para frente, segura 0 pu- 
nho da espada e a puxa de dentro dele, fazendo ru- 
ídos de metal contra osso. Então ele levanta a espa- 
da e avança contra você. A última coisa que você vê 
são suas feições esqueléticas sob o capuz. 


191 
Os camponeses não são guerreiros treinados e dois 
caem logo diante de seu ataque. Atrás deles, outros 
três bloqueiam seu caminho com as foices. 


HABILIDADE ENER- 
GIA 
Primeiro CAMPONÊS 4 E) 
Segundo CAMPONÊS 3 3 


Lute com os dois primeiros camponeses simultanea- 
mente. Cada um tem um ataque separado durante 
a Série de Ataque, mas você deve escolher no come- 
ço com qual dos dois irá lutar. Lute com o alvo esco- 


192-193 


Thido em uma batalha normal. Contra o outro, jo- 
gue os dados para saber sua Força de Ataque de 
maneira normal, mas você não o ferirá se sua Força 
de Ataque for maior, apenas terá se defendido. É cla- 
ro que se a Força de Ataque dele for maior, você será 
ferido da maneira normal. Se derrotar os dois cam- 
poneses, um terceiro ainda impedirá seu caminho 
até seu cavalo. 


Terceiro CAMPONÊS HABILIDADE 3 ENERGIA 3 
Se vencer, vá para 347. 


192 
Quando seu cavalo cai para frente, você salta da 
sela, mas seu pé fica preso no estribo e você bate 
no chão. Perca 2 pontos de ENERGIA. Você solta o 
pé e fica arrasado ao descobrir que a bela égua 
que escolheu agora está ferida. Não pode conti- 
nuar sua jornada com ela, mas precisa procurar 
por uma vila onde conseguir um novo cavalo. 
Volte para 155. 
193 

Uma forma prateada passa por sua cabeça e bate 
no chão, despedaçando-se em milhares de pedaços. 
Eles se rejuntam na forma de um grotesco réptil ala- 
do, o translúcido corpo sem membros pulsando com 
uma energia que não é natural. Um bico tortuoso 
sai de sua cabeça em forma de bulbo, e olhos 
esbranquiçados cheios de malícia observam tudo à 
sua volta. O Ectovulto salta pelo lugar até bater em 
um cálice de prata, que é consumido cobiçosamen- 
te. O horror alado então voa com o cálice ainda visí- 


a 


194-195 


vel, balançando dentro de seu estômago. Se tiver um 
arco e quiser atirar no Ectovulto, vá para 271. Se- 
não, vá para 322. 
194 
Enquanto está se contorcendo pelos efeitos da poei- 
ra, você ouve a porta da casa bater e o som de pas- 
sos rápidos se afastando. Quando sua visão final- 
mente volta, você vê um armário vazio à sua frente, 
com pegadas verdes grudentas saindo dele. Se ain- 
da não examinou a mesa no canto e quiser fazer isso, 
volte para 158. Se não, você pode seguir as pegadas 
(vá para 206). 
195 

Você corta o primeiro Murkuron imediatamente e se 
prepara para lutar com os outros três. Eles olham à 
volta amedrontados, mas continuam encostados na 
porta. Muito tarde você percebe que eles estão tentan- 
do manter a porta fechada em vez de tentar abri-la. 
Segundos depois, a porta cede e se quebra e criaturas 
escamadas inundam o quarto. Os Kokomokoas pas- 
sam por cima dos Murkurons e quatro deles o atacam. 


HABILIDADE ENERGIA 
Primeiro KOKOMOKOA | 6 5 
Segundo KOKOMOKOA | 5 5 
Terceiro KOKOMOKOA 5 6 
Quarto KOKOMOKOA 5 5 


Deve lutar com os Kokomokoas, um de cada vez. 
Lembre-se: se não estiver com sua espada, sua Força 
de Ataque é de -2 e você não pode usar golpes mor- 
tais. Se derrotar todos, vá para 370. 


196-198 


196 
Sua espada é muito pequena para usar contra Bythos, 
então você não pode usar golpes mortais. Se tiver o 
broquel de Barolo ele também será inútil, então per- 
ca esses bônus de HABILIDADE. 


BYTHOS HABILIDADE 10 ENERGIA 10 


Se derrotar Bythos, vá para 291. 


197 
Você aponta o estreito tubo de Mema contra o carce- 
reiro e sopra com força. Uma nuvem de poeira ne- 
gra toma conta do ar e então desce sobre você. Logo 
você está tossindo e sufocando, e a risada do carce- 
reiro vinda de cima não melhora em nada seu des- 
conforto. Vá para 352. 


198 

Você explica ao guarda que não pode dormir e que 
veio tomar um pouco de ar puro em cima da mura- 
lha, Ele o observa com suspeita e lhe diz que apenas 
os guardas do palácio são permitidos nas muralhas. 
Você se desculpa profusamente e volta ao pátio, sa- 
bendo que ele o está observando por todo o cami- 
nho. Volte para 165. 


199-202 


199 
A nuvem de vespões negros roda à sua volta e você 
amaldiçoa quando a brisa aumenta e dissipa a fu- 
maça de Jheera. Os vespões estão se aproximando 
de você. Se fugir de volta à colina, vá para 386. Se for 
para o rio que corre pelo vale à sua direita, volte para 
42. Se entrar na caverna pela qual passou, volte para 
106. 

200 
Você grita em alarme mas as pessoas da cidade ape- 
nas apontam para você e riem. “Então é assim que 
um herói se torna famoso hoje em dia?” Pergunta 
uma voz grave e, de repente, você reconhece Barolo, 
seu antigo mestre-de-armas. Ele dá a volta e guarda 
a faca. Você nota que agora ele tenfa perna esquer- 
da de madeira, mas não comenta isso. “É melhor vit 
e ficar comigo”, ele sugere. Vá para 375. 


201 

Um dos Guerreiros de Cristal anda em sua dire- 
ção e balança o martelo. Você tenta se defender 
com sua espada, mas ela passa pelo guerreiro sem 
causar danos. Se tiver um cetro de ônix ou um 
punho dourado, e quiser usar um deles como um 
porrete improvisado, volte para 62, Se desejar lu- 
tar corpo-a-corpo com o guerreiro, vá para 305. 


202 
Você escala a palafita mais próxima até se encon- 
trar pendurado junto ao fundo da cabana. Olhando 
a base, você pode perceber uma abertura no centro. O 
único meio de alcançá-la é agarrar as traves de su- 


203-204 


porte e se balançar até lá, as pernas primeiro. Você 
olha para o chão, que parece ainda mais distante 
do que você imaginou. Jogue dois dados. Se o re- 
sultado for menor que sua HABILIDADE, vá para 337. 
Se o resultado for maior ou igual à sua HABILIDADE, 
vá para 229. 


203 
Não muito tempo depois, você chega a um grupo 
de estátuas de cristal que se espalham em meio à 
névoa. Olhando de perto, você vê que cada uma 
delas é um humano enclausurado em uma cápsu- 
la de cristal. Se tiver um ferimento que muda de 
cor, volte para 52. Se não tiver, volte para 75. 


204 

De repente você ouve o ranger de mental por per- 
to. Atrás de você há uma pequena porta de metal 
que leva a um dos prédios externos do palácio. 
Uma chave está girando na fechadura. Você se es- 
preme contra a parede-ao lado da porta. Ela se 
abre para dentro, quase êsmagando-o. De seu es- 
conderijo, atrás da porta, você ouve várias vozes. 
Reconhece uma delas como sendo a de Luthaur, o 
traiçoeiro aventureiro que o embaraçou na frente 
de Dunyazad. “Foi uma boa luta, hein, compa- 
nheiros?” ele diz. “Sim, Luthaur, eles não o cha- 
mam de Ramedes, o Invencível, por nada; mesmo 
com bastante poção dentro dele para derrubar um 
dragão ele lutou como uma dúzia de homens. 


205-206 


“Não se preocupem, o outro será bem mais fácil.” 
Será que falam de você? As vozes chegam ao ou- 
tro lado do pátio e você ouve uma porta bater. 
Por alguma razão eles deixaram esta porta aber- 
ta. Se olhar cuidadosamente a passagem por onde 
os homens vieram, vá para 363. Se voltar ao seu catre 
nos alojamentos dos servos,volte para 165. Se dese- 
jar passar o resto da noite escondido nos estábulos, 
volte para 137. 


205 

Você sente uma enorme pressão e seu corpo se do- 
bra. O palácio desaparece de vista e você perde a 
consciência. Acorda sobre um monte de arroz. Não 
há ninguém por perto, então você vagueia até a 
trilha seguinte e caminha por ela. Chega a um 
vilarejo, mas este, como as outras vilas por onde 
passou em sua caminhada, está deserto. Você se 
apressa em direção a Kallamehr, passando por mais 
vilas desertas. Quando chega a Kallamehr, percebe 
a extensão de sua falha. Você derrotou Bythos, mas 
Kallamehr perdeu quase toda sua gente. Pode ter 
salvo sua própria pele, mas ao custo de milhares de 
pessoas inocentes. Você não é um herói. 


206 
Fora do prédio, os remendos grudentos seguem pela 
rua principal até o portão mais distante. Você pega 
seu cavalo e monta. Infelizmente a trilha se torna 
cada vez mais fraca pelo caminho e quando chega 
ao portão as pegadas estão quase invisíveis na poei- 


207-209 


ra. Você percebe que sua presa o iludiu. Desaponta- 
do, continua sua jornada. Volte para 22. 


207 
Você arranca a pequena árvore dos dedos mortos do 
Troll e começa a tirar suas folhas e guardá-las em 
sua mochila. Uma vez tendo limpado a árvore, você 
volta ao rio, descobrindo-se em uma trilha que se- 
gue pela margem. Volte para 133. 


208 
Gritos de comemoração se levantam dos campone- 
ses quando você dá seu assentimento. Você é levado 
de volta à cabana e mais comida é trazida. A velha o 
aconselha a se preparar para O teste que o espera, 
mas não parece capaz de explicar sua natureza. 
Quanto mais ela fala, mais louca ela parece, e você 
começa a duvidar da profecia. Mas quem é você para 
reclamar? Você se prepara para descansar, observan- 
do a brilhante lua através da chaminé. Vá para 319. 


209 

Quantos dos seguintes itens você possui: gemas em 
forma de olhos, tiara incrustada de jóias, armadura 
peitoral incrustada de gemas, botas de penas, pu- 
nho de ouro, crânio com uma pérola incrustada, ce- 
tro de ônix, globo de cristal? Se tiver menos que qua- 
tro, vá para 351. Se tiver quatro ou mais, vá pata 
393. 


210-212 


210 
Os guardas se assustam quando enfrentam a lâmi- 
na de sua espada. Eles olham um para o outro rapi- 
damente e então um deles grita: “Pegue ele!” Se ti- 
ver o medalhão de Sige e ainda o usar, volte para 83. 
Se não, vá para 242. 


211 
Enquanto observa, a mão coberta por formigas agarra 
um porrete que está por perto. Ela então se recolhe de 
volta ao buraco e você ouve barulho de alguém ras- 
pando vindo de lá de dentro. Você não tem muita cer- 
teza sobre o que está acontecendo dentro do buraco, 
mas fica feliz por não estar envolvido. Volte para 58. 


212 
Você anda lentamente até a carruagem e sobe nela, 
enquanto o Sprite de Cristal se curva reverentemen- 
te. Então ele solta um grito estridente e os Ectovultos 
disparam. Logo está atravessando a planície em uma 
velocidade impressionante. Alguns minutos depois, 
as espirais de um fantástico palácio de cristal apare- 
cem à sua frente, circundado por centenas de guin- 
chos de Ectovultos. Você só percebe o completo ta- 
manho do palácio quando chega perto da gigantes- 
ca entrada. O prédio tem muitos metros de altura e 
parece ter sido construído do mesmo cristal da car- 
ruagem onde está viajando. Você entra em uma gran- 
de câmara e a carruagem pára. Você desce quando 
uma outra figura encapuzada se aproxima apressa- 
da. “Você está atrasado!” ele sibila. “Nosso Mestre 
retornou e sua bebida não está preparada! Se falhar, 


a slioo o 


213-214 


você sofrerá o sopro de cristal. Depressa!” Você o 
segue através da câmara até outra de tamanho similar 
onde há um caldeirão esquisito. Aproximando-se, você 
percebe que é um cálice com noventa centímetros de 
altura, fabricado por alguma mão poderosa. Outra fi- 
gura encapuzada está sentada, mexendo a bebida ali 
dentro, esperando que você esvazie seu saco. Você co- 
loca seu conteúdo no caldeirão e observa o 
escurecimento da mistura verde. As duas figuras 
encapuzadas partem silenciosamente, deixando-o so- 
zinho com o cálice. Se beber um pouco da beberagem, 
volte para 45. Se colocar mais alguma coisa ali, volte 
para 131. Se a derrubar, vá para 365. 


213 

Apressando-se, você descobre a vegetação crescida 
na trilha à sua frente. Logo se torna difícil abrir ca- 
minho em meio a ela. Você se esforça laboriosamen- 
te através da vegetação (perca 1 ponto de ENERGIA), 
finalmente alcançando a clareira de onde partem três 
outras trilhas. Se pegar a trilha da esquerda, volte 
para 123. Se seguir pela trilha do centro, volte para 
132. Se escolher a da direita, volte para 32. 


214 
Há três figuras escuras. Quando eles observam atra- 
vés da luz da fogueira, você percebe que são Elfos 
Negros. Dois deles começam a investigar sua baga- 
gem, enquanto o terceiro se aproxima de você cau- 
telosamente. Escolhendo o momento com cuidado, 
você espera até que o Elfo se dobre sobre o corpo 
antes de agir. Sua espada roda em um largo arco e 


215 


desce com violência em seu lado. Ele cai e você se 
levanta com um salto, arrancando sua espada do 
corpo sem vida. Os outros dois Elfos se viram com 
um grito, largando os pertences deles. Volte para 120. 


215 

O rosnado se torna mais alto e você não pode ver 
nada na escuridão à frente. Então você é arremessa- 
do contra algo duro e metálico. O rio corre por uma 
abertura mas você está a salvo. Olhando em volta 
você vê que a abertura está coberta de objetos. Você 
pega alguns, então tenta seu caminho pelo buraco, 
tomando um banho quando passa. A abertura leva 
a um túnel aberto na rocha, um túnel fracamente 
iluminado por algas luminescentes. No fim do túnel 
úmido há dois répteis Kokomokoas, feias criaturas 
verdes com cabeças anormalmente grandes e mali- 
ciosos olhos amarelados. Eles largam as cestas que 
carregam e atacam. 


HABILIDADE ENERGIA 
Primeiro KOKOMOKOA 5 6 
Segundo KOKOMOKOA 5 5 


Se não estiver com sua espada, lute com -2 e não 
pode usar golpes mortais. Se os derrotar, volte para 
187. 


=. 


216 


216 
Muitos anos atrás Barolo foi seu tutor nas traiçoei- 
ras terras do norte. Ele lhe deu sua bela espada quan- 
do sentiu que você tinha aprendido o suficiente dele 
e a merecia. Ele o recebe afetuosamente em casa e 
desculpa-se por estar tão dilapidada. Enquanto você 
senta, contando algumas de suas aventuras passa- 
das, ele pega sua espada e a segura amorosamente 
nos braços, testando o peso e equilíbrio. Sua história 
é interrompida por um fraco arranhar no canto da 
sala. Você está a ponto de levantar para investigar, 
mas Barolo age mais rápido. Antes que possa virar 
sua cabeça, ele vira em sua cadeira e a espada voa 
de suas mãos. Você vai recuperá-la e a encontra 
fincada no corpo de um rato que ainda se move. 
Barolo ri. “Uma técnica que nunca lhe ensinei”, diz. 
“Não é sábio para um mestre ensinar a seu pupilo 
tudo até que saiba que realmente pode confiar nele.” 
Barolo lhe diz que agora está preparado para lhe 
passar seu último segredo, se você desejar, mas você 
precisará sacrificar o resto da noite de descanso para 
aprendê-lo. Se desejar saber como jogar a espada, 
vá para 226. Se preferir descansar um pouco, vá para 
375. 


mM» 


217-218 
217 


Uma faísca salta de seu isqueiro e se aloja na roupa 
seca. Você coloca sua mão em copa à volta dele e 
assopra freneticamente. A faísca pega e a Jheera co- 
meça a queimar. Olhando para cima, você percebe a 
escuridão pulsante quase sobre você. Volte para 199. 


218 


Você se abaixa pela parede até ficar no nível da ja- 
nela. Então estica seu pescoço para espiá-la. Ali den- 
tro, Dunyazad de Ikhtiyan senta-se no chão, cuida- 
dosamente guardando roupas e jóias em um baú pro- 
tegido por ferro. Obviamente ela está se preparando 
para uma viagem urgente... ou para fugir. Você sobe 
pela parede da fortaleza até o teto. Se esta foi a ter- 
ceira janela pela qual olhou, volte para 25. Se não, 
você pode voltar para seu quarto (volte para 151), 
ou investigar qualquer uma das seguintes janelas, se 


ainda não o fez: 


A parede mais à esquerda Vá para 397 
A parede de centro-esquerda Volte para 94 
A parede mais à direita Vá para 340 


219-221 


219 

Você passa por uma nuvem em meio ao vazio es- 
trelado onde caiu antes. Acima de você uma pa- 
rede de celas flutua de modo impossível. Os gemi- 
dos dos prisioneiros o incomodam mas, quando 
chega ao topo da corrente, percebe o quão 
desesperançados são seus pedidos. Não há portas 
em suas celas, apenas grossas barras de ferro. Você 
encontrou os espíritos roubados da população de 
Kallamehr, vítimas dos vespões de Bythos. Seus 
corpos terrenos existem apenas como conchas- 
zumbis, Frustrado, você desce pela corrente e sai 
à procura de um modo de libertar os homens. Se 
seguiu o rangido, vá para 237. Se não, volte para 
203. 


220 

Você finge se render, então corre para pular sobre 
um dos sacerdotes de aparência mais frágil. Quan- 
do se aproxima dele, você se lança no ar. Infeliz- 
mente ele levanta o bastão, acertando um poderoso 
golpe em você. Reduza 2 pontos de ENERGIA. Você 
cai no chão e é rapidamente dominado. Os sacerdo- 
tes começam então a revistá-lo. Se tiver o Punho de 
Ouro, volte para 73. Se não tiver o Punho de Ouro, 
vá para 379. 


221 
O caminho começa a descer e o chão da floresta sob 
seus pés se torna mais leve. Logo está se arrastando 
em solo fofo com lama grudada em sua pele. Mos- 
cas começam a circundar e o calor rouba suas for- 


222-223 


ças. Perca 1 ponto de ENERGIA. Depois de uma hora 
de progresso doloroso, o chão se eleva e a trilha que 
você segue vira violentamente para a esquerda. Não 
há nada que distinga esta parte da floresta do resto 
por onde já passou, então você continua em frente. 
Risque uma caixa de tempo e vá para 366. 


222 
O corpo cai sobre o vinho que se espalha mais. Você 
pára um momento, mas não há movimento. Se exa- 
minar o corpo, volte para 142. Se desejar deixar essa 
adega imediatamente, vá para 297. 


223 

Você galopa pelo caminho que veio, parando ape- 
nas para encher sua garrafa d'água. Quando es- 
poreia sua égua sobre um caminho gramado, você 
se vê de repente lutando com as rédeas da égua 
que recua. Algo a perturba, alguma coisa que está 
à frente. Você não vê nada, mas pode sentir o fra- 
co traço de um cheiro amargo e ácido. Depois de 
algum convencimento, seu cavalo continua relu- 
tantemente pelo vale, na trilha estreita que segue 
colina acima em frente. Você tem que escolher seu 
caminho com cuidado na trilha inclinada, mas fi- 
nalmente chega ao topo da colina e olha para bai- 
xo, no vale. Bem à sua esquerda pode ver uma 
coluna de fumaça subindo. Cheque as caixas de 
tempo em sua Folha de Tempo. Se já tiver marcado 
dez ou mais caixas, vá para 251. Senão, risque uma 
caixa de tempo e volte para 95. 


224 


224 

Quando ele se aproxima da fortaleza, Ramedes sol- 
ta um rugido de congelar o sangue. Ele empurra a 
porta para abrir e esmaga um guarda com seu mo- 
vimento inflamado. Então ele está dentro da fortale- 
za. Você corre através do pátio, enquanto gritos e 
berros começam a encher o ar. Quando você alcan- 
çao portão, é quase atingido pelo corpo de um guar- 
da que vem rolando. Dentro, em um pequeno hall, 
Ramedes está lutando com seis guardas, embora 
outros estejam no chão da sala, ensangúentados e 
imóveis. Ele sacode a alabarda como se fosse foice, 
mas esses guardas são mais espertos, esperando que 
o herói se canse antes de atacar. Um está armando 
um arco e, quando você entra no hall, de espada em 
punho, ele solta a flecha. Ramedes a recebe direta- 
mente no peito e tropeça para trás. Ele cai no chão e 
olha para você acusadoramente. Ele não tem tempo 
de falar porque os guardas chegam sobre ele com as 
espadas. Então eles se viram para você. Sua aventu- 
ra termina aqui. 


| 225-226 | 
225 

Bythos anda impacientemente até o cálice. “Você 
quase se atrasou, Colecionador. Sabe quala pena para 

o fracasso!” Ele diz. Se lhe foi dito o “segredo do 
poder de Bythos”, vá para 374. Senão, se você tiver 
comido as ervas do medalhão de Sige, volte para 31. 

Se desejar fugir, vá para 335. Pode segurar o Punho 

de Ouro, se o tiver (vá para 389). Ou você pode atacá- | 
lo com suà espada (volte para 161). 


f 


226 | 

A técnica que Barolo chama de Vôo Cuspidor é 
usada contra um oponente apenas nos casos mais 
desesperadores. Usando-a, você se desarma, en- 

tão tenha certeza de que o tiro será fatal. Não pode 

ser usada no meio de uma batalha, porque você 
precisa relaxar seu corpo completamente. Você 
passa o resto da noite praticando e, embora nun- 

ca possa esperar igualar a rapidez e acuidade de 
Barolo, você se torna muito bom com os alvos que 

| Barolo lhe aponta. Na manhã seguinte você 
cumprimenta o dia com os olhos inchados e um 

| braço cansado. Volte para 19. | 


227-229 


227 

Você solta sua flecha contra o carcereiro, rezando 
que ela passe por entre as barras da grade. Com pre- 
cisão ela encontra seu alvo, impalando o homem mau 
pelo meio do corpo. Ele cai sobre a grade, as chaves 
do alçapão penduradas nas mãos em convulsão. Você 
escala as paredes desiguais do poço, observando que 
Ramedes balançou sob o corpo do carcereiro, alcan- 
çou a grade e pegou as chaves. Logo vocês dois es- 
tão fora do poço, recuperando-se da péssima expe- 
riência. Volte para 10. 


228 

Você está parado no meio do brilhante pó dourado 
quando uma figura encapuzada e alta aparece na 
borda da cratera. Ele pára com sua cantilena quan- 
do o vê e pega um pequeno cristal com sua mão 
esque- lética. Ele segura cada ponta do cristal com 
as mãos e puxa até estar segurando uma lança de 
cristal, a qual então joga contra você. Instintivamente 
você levanta sua espada para se defender. Jogue dois 
dados. Se o resultado for menor que sua HABILIDADE, 
vá para 360. Se o resultado for maior ou igual à sua 
HABILIDADE, vá para 274. 


229 
Você não é ameaça para os lendários acrobatas de 
Granat. Seu salto para a abertura se perde por muito 
pouco e você cai de cabeça no chão, pousando doloro- 
samente sobre seu ombro. Perca 1 ponto de ENERGIA. 
Quando está no chão, procurando ar, você nota que a 
cabana está descendo sobre você. As palafitas estão se 
dobrando! Logo você passa pela abertura. Vá para 372. 


230-232 


230 


Você se apressa pelo túnel de volta ao rio, constante- 
mente olhando sobre o ombro. Então você tropeça 
em algo. Olhando para baixo vê um tentáculo. Vá 
para 343. 


231 

Quando continua em frente, nota crostas de fungos 
mal-cheirosos crescendo ao lado da trilha. Você deve 
escolher seu caminho com cuidado pela trilha para 
não os perturbar; no caso deles carregarem esporos 
venenosos. Você começa a lembrar de histórias con- 
tadas nas florestas do sul nas quais você pode se per- 
der em infinitas trilhas, vagueando em círculos até 
que a morte por fome ou exaustão o alcance. À sua 
frente, a trilha se bifurca. Você pode seguir pela tri- 
lha que desce ligeiramente e segue para a esquerda 
(volte para 213), ou tentar a outra, que segue toda a 
vida para a direita (volte para 32). 


232 
Você vira para a esquerda, escapando do golpe, mas 
rola sobre sua fogueira. Embora esteja começando a 
se extinguir, você ainda se queima gravemente. Per- 
ca 2 pontos de ENERGIA. Você apaga os pontos de fogo 
em sua túnica e vira-se para enfrentar seu oponen- 


233-234 


te, sem armas. Ele é um Elfo Negro e atrás dele há 
mais dois de sua espécie. Como você não tem ne- 
nhuma arma, tem de lutar com -2 em sua HABILIDA- 
DE e não pode dar golpes mortais. 


Primeiro ELFO NEGRO HABILIDADE 7 ENERGIA 6 


Se vencer, pode recuperar sua espada antes que os 
outros dois Elfos saltem sobre você. Volte para 120. 


233 

Você mergulha no rio, mas pesado por causa de todo 
seu equipamento, você só pode resistir contra a forte 
correnteza que ameaça levá-lo rio abaixo. Logo o Troll 
o vê e começa a atirar pedras contra você. Lutando 
indefeso em meio à água violenta, você é um alvo 
fácil. Uma grande pedra o acerta na cabeça e você é 
levado pela correnteza. Sua espada é arrancada da 
bainha e se perde em meio à correnteza enquanto 
você afunda inconsciente. Perca 1 ponto de ENERGIA. 
Risque uma caixa de tempo e volte para 89. 


234 

Quando está seguindo pelo pátio, você ouve um gri- 
to de gelar o sangue. Mergulhando pela porta mais 
próxima, você se vê na cozinha. Uma figura envolta 
em chamas, debate-se pela sala enquanto vários ser- 
vos jogam água sobre ela, inutilmente. Depois de al- 
guns segundos a pobre figura cai. A cozinheira se 
vira para você: “É Janas, o pajem. Ele correu para 
cá, segurando o peito e se atirou no fogo”, diz. O 
rapaz está morto. Embora chocado e suspeitando da 
tragédia, você se prepara para sair. Não pode fazer 
nada aqui. Volte para 140. 


235 


235 

Você desmonta e enfrenta a multidão de campone- 
ses de olhos frios da maneira mais corajosa que pode. 
Vários deles abaixam o palanquim que carregam e 
dali sai um homem ricamente vestido, o rosto pro- 
fundamente marcado, os olhos brilhantes de male- 
volência. Ahorda silenciosa não faz movimentos con- 
tra você, mas ele sinaliza para que eles avancem, os 
movimentos calmos e deliberados. Ele fala: “Você 
pagará pela destruição de meus servos alados. Você 
pagará com sua vida.” À sua frente está o sério ge- 
neral desse pervertido exército. O destino de 
Kallamehr está em suas mãos. Se tiver a garrafa de 
Reaver e quiser mostrá-la, volte para 55. Se não, se 
conhece o Vôo Cuspidor e desejar usá-lo, vá para 
260. Ou você pode atacá-lo (volte para 65). 


236-238 


236 

A corda desaparece rapidamente pela chaminé no 
teto, bem quando o primeiro camponês entra na ca- 
bana. Eles parecem aliviados em encontrá-lo ainda 
vivo. Quando o zumbido desaparece, você corre para 
fora da cabana. Com sua silhueta contra a lua, está 
a imensa forma sem espinha que flutua de modo im- 
possível no céu. Você observa enquanto ela balança 
na distância. Então você se vira para os camponeses 
que você escolheu proteger. Eles se juntam patetica- 
mente a sua volta. Você abandonou sua verdadeira 
missão em favor desse pequeno vilarejo. Kallamehr 
está condenada. Sua aventura termina aqui. 


237 

Você avança com cautela, observando mais das som- 
bras em flecha sob o chão de cristal. O rangido se 
torna mais alto e de repente uma rachadura apare- 
ce quase sob seus pés. Então o cristal se quebra e 
uma forma negra irrompe, cobrindo-o de água ne- 
gra e oleosa. A forma escura salta para as nuvens € 
você luta para se equilibrar sobre o cristal trêmulo. 
Jogue dois dados. Se o resultado for menor que sua 
HABILIDADE, vá para 339. Se o resultado for maior ou 
igual a sua HABILIDADE, volte para 93. 


238 
Você volta derrotado para seu cavalo, mas tropeça 
quando sente algo se enroscando em sua perna. É 
uma grande cobra. Com raiva você levanta sua es- 
pada para cortá-la, mas antes que possa atingida, a 


239-240 


cobra fala suavemente: “Não me reconhece? Eu sou 
Caduceus. Bythos fugiu para o Abismo. Você preci- 
sa segui-lo até lá, se quiser salvar essas pessoas, onde 
Enthymesis falhou. O rio nesse vale segue subterrã- 
neo e passa pela caverna que leva à passagem para 
aquela região. Vá agora, não perca tempo.” Ele des- 
liza indo embora e você corre para o rio. Usando um 
tronco podre como uma balsa improvisada, você 
logo está descendo pela correnteza. Volte para 89. 


239 

Você acorda em uma cela úmida. Todo seu corpo 
dói por causa da surra que os sacerdotes lhe deram 
(perca 2 pontos de ENERGIA). Você ainda tem suas pos- 
ses com você, exceto pelo Punho de Ouro (risque-o de 
sua Folha de Aventuras). Depois de fazê-lo esperar por 
várias horas, um sacerdote chega para libertá-lo, sob 
as ordens de Lady Dunyazad. Logo você tem seu ca- 
valo de volta e está a caminho mais uma vez. Risque 
duas caixas de tempo e volte para 7. 


240 
Sua flecha ricocheteia nas grades de metal e antes que 
possa armar seu arco, o carcereiro se afasta da grade, 
deixando-o entregue a seu destino. Vá para 352. 
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241-242 


241 
Você destrói a lança. O Colecionador se abaixa para 
outro pedaço de cristal, mas você é mais rápido do 
que ele, Você o ataca quando ele levanta a arma de 
cristal. 


COLECIONADOR HABILIDADE 6 ENERGIA 6 
Se o derrotar, vá para 318. 
242 
Você deve lutar com os guardas. 
HABILIDADE ENERGIA 
Primeiro GUARDA 7 8 


Segundo GUARDA 6 rá 


lutar com os dois guardas simultanca- 
af terre de cada Série de Ataque deve es- 
colher com qual dos dois vai lutar; e resolva a bata- 
lha de maneira normal. Deve também jogar dois da- 
dos para determinar sua Força de Ataque pas [o 
outro guarda, então jogue dois dados para sal cê a 
Força de Ataque dele para esta Série de Ataque. Você 
não o ferirá se sua Força de Ataque for maior, ape- 
nas terá se defendido. Se a Força de Ataque dele for 
maior, você será ferido da maneira normal. Se der- 
rotar os dois guardas, volte para 150. 


243-245 


243 
Muitas horas se passam enquanto você vasculha a 
floresta atrás de comida de cobra. Risque uma caixa 
de tempo, então vá a 395 e tente de novo. Se estiver 
sem tempo ou SORTE, sua aventura acabou. 


244 

Quando você se aproxima da fileira de marionetes, 
seu pé escorrega em alguma coisa e patina. Você tro- 
peçou numa pegada verde grudenta, uma das linhas 
que segue do armário para a mesa e de volta ao ar- 
mário. O armário à sua frente é rudemente esculpi- 
do com uma runa: o sinal de uma única flecha. Se 
abrir o armário com sua espada, pronto para atacar, 
volte para 76. Se o abrir normalmente, volte para 
37. 


245 

Uma alta figura encapuzada anda pela cratera, com 
uma cantilena e recolhendo reverentemente o pó dou- 
rado em um saco de seda. Ele está cantando “Caldo 
para meu Mestre! Caldo para Bythos! Caldo mágico 
faz o Senhor do Abismo!” Se saltar para atacá-lo, 
volte para 154. Se esconder-se na beira da cratera 
para surpreendê-lo quando ele sair, volte para 40. 
Se o seguir quando ele sair, volte para 112. 


246-247 


246 
Sua manobra é bem-sucedida. Você agarra o punho- 
de sua arma firmemente e usa sua mão livre para 
acertar-lhe o queixo, tirando-lhe o equilíbrio. Com 
um esperto virar de punho, você o força a soltar a 
faca e o faz rolar pelo chão. Quando isso acontece 
você reconhece as oleosas feições de seu antigo mes- 
tre-de-armas, Barolo. Ele mudou muito nos últimos 
anos e agora usa uma perna de madeira, mas pare- 
ce feliz em vê-lo. “Bom como sempre, hein, meu jo- 
vem? Sorte eu ter ido devagar com você ou o teria 
num prato sobre minha mesa agora.” Volte para 216. 


247 
Com um poderoso chute de suas pernas você se im- 
pulsiona para baixo. Seus pulmões estão explodin- 
do quando suas mãos alcançam a poderosa espada 
e sangue pulsa em sua cabeça. O esforço de libertar 
a espada prova ser demais e sua respiração escapa 
em bolhas explosivas. Desesperadamente você abre 
caminho para a superfície, apenas para ser pego 
entre duas das barras mais baixas. Enquanto a água 
entra em seus pulmões, você amaldiçoa sua cobiça. 


iza 


248-249 


248 
Você evita o Troll, deixando que ele digira sua horrí- 
vel refeição e volta para o rio. A partir dali você se- 
gue a margem. Volte para 133. 


249 

Você desmonta e se aproxima cautelosamente do pa- 
cote. Quando chega perto percebe que não é um pa- 
cote mas um corpo! Você vira o corpo para revelar 
as conhecidas feições de Sophia de Blacksand. Você 
afasta sua mão rapidamente quando ela começa a 
pinicar dolorosamente. Um lodo esverdeado parece 
ter comido a parte de baixo e as pernas de Sophia. 
Ela deve ter sido o herói enviado como batedor para 
investigar o exército invasor, mas você não pode se- 
quer começar a imaginar o que lhe aconteceu. Você 
pensa nas suas escolhas de ação. Se continuar com 
sua missão até o exército no norte, vá para 301. Se 
escolher assumir a missão de Sophia e servir de ba- 
tedor ao leste, risque uma caixa de tempo e vá para 
329. Se retornar a Kallamehr para fazer um relató- 
rio, risque uma caixa de tempo e vá para 394. 


250-252 


250 

Você observa enquanto cada um dos antigos prisio- 
neiros toma um gole do líquido azul. Um por um 
eles se dissolvem em uma brilho azul, até você ficar 
apenas com os Servos como companhia. Você olha 
tristemente para o caldeirão vazio, pensando quan- 
to tempo levará para os Servos encherem outro. Os 
Servos explicam que, como Senhor do Abismo, você 
tem poder sobre todos os itens mágicos perdidos de 
Allansia que caem nesse lugar, mas isso é uma pe- 
quena consolação diante de seu exílio aqui. Se tiver 
um ferimento que muda de cor, vá para 400. Se não, 
volte para 119. 


251 

Depois de uma dura cavalgada, você alcança a vila 
e pára diante dos portões abertos. Uma linha de cam- 
poneses está silenciosamente marchando para fora 
e seguindo pela estrada. Você os chama, mas eles 
sequer viram a cabeça. Impressionado, você se apro- 
xima. Uma figura bem vestida se destaca dos cam- 
poneses e passeia até você. O homem está mastigan- 
do distraidamente uma costela de porco. Ele joga o 
osso sobre o ombro e presta atenção em você, fixan- 
do-o com olhos penetrantes: “Ah, é você”, ele diz, 
aparentemente satisfeito. Com um aceno casual do 
braço, ele gesticula para você. “Peguem esse patife”, 
diz enquanto se vira para a vila. Volte para 113. 


252 
Quando deixa o pátio, você lembra que não viu nem 
sinal dos outros heróis que foram deixados para de- 
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fender a cidade, além de Luthaur, que estava no fu- 
neral. Aonde será que eles foram? Fazendo discre- 
tas perguntas na Pousada Papagaio na Gaiola, você 
descobre que todos eles foram vítimas de infelizes 
acidentes. Um desapareceu misteriosamente enquan- 
to andava pelas trincheiras à noite; outro atirou em 
si mesmo com uma flecha, acidentalmente. Mais 
outro foi encontrado impalado por uma das espa- 
das que carregava para à Estátua da Justiça. Há 
muitas maneiras de encontrar um estranho fim em 
Kallamehr. A sua é particularmente bizarra. Você está 
andando por uma rua vazia quando... 


253 

Nenhum dos Murkurons o viu entrar no quarto. Você 
percebe que três deles estão segurando a porta fe- 
chada, enquanto o quarto está entoando um feitiço: 
um poderoso brilho sai de seus dedos. Então ele nota 
você e pára, seu rosto refletindo pânico: “Ylech'nya 
Pipphen!” diz uma voz em sua cabeça. Se atacar o 
Murkuron, volte para 173. Se correr para à porta, 
volte para 48. 


254-255 


254 

| Quando pisa entre as estreitas palafitas, nota uma 
abertura no chão da cabara sobre você. Está ima- 
ginando como diabos vai chegar até lá quando a 
cabana começa a baixar, as finas pernas dobran- 
do-se. Você se posiciona exatamente embaixo da 
abertura enquanto a cabana desce em sua dire- 
ção. Vá para 372. 


255 
Ele é um alvo fácil. Tendo convulsões com as risa- 
das, ele não pode fazer nada para escapar da lâmi- 
na que desce de suas mãos. Ela acerta-o na barriga e 
ele ainda ri quando começa a tombar... vá para 302. 


256-259 


256 

A estrada está muito gasta, como se tivesse sido muito 
usada, mas você não cruza com nenhum viajante. 
Nas subidas à sua.volta, a vegetação grassa alta e 
logo você viaja através de um bosque. Então à sua 
frente na estrada você vê um boi atacando. Ele pas- 
sa como trovão, urrando como louco. Um pouco 
depois você vê uma carroça que foi derrubada e es- 
parramada pela estrada. Perto dali há o corpo de 
outro boi, você vê movimento atrás dele e ouve os 
revoltantes ruídos de sucção. Você se aproxima cau- 
telosamente. De repente o cavalo relincha, e uma fi- 
gura enfaixada de negro olha para cima. Você não 
pode penetrar na escuridão debaixo do capuz negro 
mas pode sentir o olhar malévolo que ele lhe lança. 
Com um grito inumano, a figura corre para a vege- 
tação rasteira com um pulo. Se caçá-lo, vá para 296. 
Se examinar o boi e a carroça, volte para 13. 


257 
Você corre em direção do Colecionador mas ele ra- 
pidamente prepara outra lança. Volte para 105. 


258 
O líquido tem um gosto amargo mas é de fato uma 
Poção de Sorte. Você pode restaurar seus pontos de 
SORTE ao nível Inicial e aumentar seu nível Inicial 
em 1 ponto. Agora volte à referência de onde veio. 


259 
Você joga sua espada contra o carcereiro, rezando 
para que ela passe por entre as barras. Ela encontra 


MM». 


260 


seu alvo com perfeição, impalando o ea E 
pelo meio. Ele cai sobre a grade, as chaves do a fã 
pão penduradas nas mãos em na Você ae 
la as paredes desiguais do poço, observando En a 
to faz isso que Ramedes balançou sob o Edipo o 
carcereiro, alcançou a grade e pegou as chaves. á à 
vocês dois estão fora do poço, recuperando-se 


péssima experiência. Volte para 10. 


260 
Sua espada avança contra O inimigo mas ele é 


muito 
rápido para você. Sua própria espada brilha fora da 
bainha e cai no chão. “Você não é o único que co- 
nhece esse truque”, ele diz, jogando sua espada ei 
tra você. Não tem tempo para se desviar, a espada 
impala você pelo peito. 


261-263 


261 
Você se aproxima do poço mas seu caminho é 
barrado por vários camponeses zangados: “Você não 
é bem-vindo aqui, seu ladrão de cavalos!” Eles não 
parecem ser do tipo que ouvem a razão, então você 
esporeia seu cavalo para fora da vila. Volte para 7. 


262 
Você agarra suas coisas e sobe no parapeito da jane- 
la. Bem quando está descendo pela janela, a porta 
cede e um jato de chamas inunda o quarto. Não é 
uma grande queda até o chão e você pousa desajei- 
tadamente mas sem ferimentos. Volte para 111. 


263 
Quando pisa na areia, sente um puxão em sua per- 
na. Você anda mais um pouco e cai de joelhos. Al- 
guns segundos depois não pode mexer suas pernas 
e a areia está em sua cintura. Enquanto sua cabeça 
afunda ainda mais, você respira fundo, esperando 
que esta não seja a última vez. Vá para 383. 


264-265 


264 


Você desdobra o peste pai 
“Cui — ê é observa 
Nose o is o que essa estranha mensagem 


pel. Nele está escrito: 
do por milhares de 


.” Você pe: a 
a clipes mas é trazido de volta de sua medi 


tação quando percebe que 8 ec pr 
tá lhe falando. Ela parece otendi a 

or ouvido sua pergunta e franze dio ra ed 

a 
Ao mesmo tempo os cabelos nos amperes d 
am. Você tem certeza de que alg nba 
i alvez com cuida: 

bserva cuidadosamente, t c 

E Com o fim da refeição, você se prepara para 

partir. Volte para 234. 


265 

i i ã do sobre st 
Formigas ainda estão andan: e 
pena dolorosamente. Perca 1 ponto de pd 
Você rola pela poeira e bate nelas desespera: o 
te. Você rasga suas roupas € esfrega-se ae E a 
então bate suas roupas contra as árvores pa 
las das pestes. Volte para 58. 


eu corpo, mor- 


266-267 


266 
Bythos xinga enquanto você pega a corrente e dá um 
puxão. Ele o pega no estômago e você perde o fôlego 
de dor enquanto um jato congelante é atirado contra 
você. Se você largar a corrente agora e atacar Bythos, 
volte para 196. Se soprar sobre ele, vá para 380. 


267 

Com a escuridão descendo, você fica acordado em 
seu catre, tentando pôr alguma ordem nos aconteci- 
mentos do dia. Enquanto pondera, você sente os ca- 
belos de sua nuca se arrepiarem. Aprimorando seus 
sentidos, você distingue um fraco e familiar zumbi- 
do. Seu inimigo está dentro do palácio! Você agarra 
a espada e corre para o pátio. Olhando pela fortale- 
za, você vê uma nuvem negra se levantando e desa- 
parecendo no céu noturno. A fortaleza é o lugar de 
moradia da nobreza de Kallamehr: em sua torre cen- 
tral estão os aposentos de Lady Carolina e a câmara 
de audiência. As criaturas aladas voaram não da 
torre principal mas de uma das janelas da fortaleza 
de onde a torre se origina. Risque uma caixa de tem- 
po. Se for investigar a fortaleza, vá para 342. Se 
retornar ao seu catre, volte para 165. 


268-270 


268 

Um pouco mais à frente no caminho você entra em 
uma pequena clareira. No centro dela pode ver um 
pequeno monte de terra solta com uma abertura per- 
feitamente circular logo acima do nível do chão. Dela 
sai a mão negra de um homem, arranhando o solo 
solto como se tentando se agarrar. Quando você se 
aproxima, percebe que a cor é causada pela quanti- 
dade de formigas sobre ela. Se correr ao socorro do 
homem, e tentar salvá-lo, vá para 300. Se preferir 
não se arriscar, volte para 211. 


269 

O Troll olha em volta quando você se aproxima e 
você vê quando ele encara um arco pendurado em 
seu ombro, então olha para o arco que você tráz preso 
ao cinto. Trolls podem ser estúpidos, mas nunca es- 
quecem alguém que já os tenha ferido. Ele salta de 
pé e o ataca, brandindo a pequena árvore como um 
porrete. 


TROLL HABILIDADE 9 ENERGIA 7 


Se derrotar o Troll, volte para 207. 


270 
Se tiver uma zarabatana, volte para 2, Se não, se 
você ainda não examinou as marionetes e o armário 
de perto, você pode fazer isso (volte para 244). A 
alternativa é você sair do prédio e caminhar até a 
vila (volte para 22). 


mM» 


271-274 


271 
Rapidamente você arma o arco e solta a flecha. Ela 
faz uma curva preguiçosa, parecendo perder a for- 
ça. Ela flutua suave até o chão, bem próximo do alvo. 
Vá para 322. 


Você se deita bem próximo ao chão e segura sua Ea 
piração quando os passos se aproximam. Então eles 
aram. Uma voz diz: “Muito bem, você! De pé. Ago- 
ra!” Relutantemente você se levanta e vira-se para 
encarar o guarda que o tem sob a mira de um arco. 
Ele grita e logo você está cercado de guardas ques 
escoltam pela muralha até a casa da guarda, onde 
você foi avisado para ficar em seu quarto. Um guar- 
da recebe instruções para se certificar de que você 
não mais faça passeios noturnos. Volte para 165. 


273 
A trilha segue direto através das árvores e você anda 
por ela por uma hora ou mais sem nada para que- 
brar a monotonia. Risque uma caixa de tempo e vá 


para 366. 


274 
Você erra no tempo para balançar sua espada e a 
lança se aloja em seu ombro. Segurando a ponta, 
você observa com horror que seu corpo começa à 
cristalizar. Sua aventura termina aqui. 


275-277 


275 
Se tiver bebido a poção de Bythos, vá para 280. Se 
tiver o Punho de Ouro e quiser segurá-lo, volte para 
141. Se preferir atacar Bythos com sua espada, volte 
para 78. 


(276 

Na manhã seguinte você observa os servos correndo 
pelo pátio. Eles constroem um tipo de palco baixo, 
com uma plataforma por trás. Logo um caixão é tra- 
zido e colocado com grande cuidado na plataforma 
baixa por vários sacerdotes. Você imagina que o cai- 
xão seja de Lady Carolina e que seu corpo esteja sen- 
do trazido para que os súditos prestem seus últimos 
respeitos. Madhaerios, Dunyazad de Ikthiyan, Asiah 
Albudur e Sige, a Silenciosa se enfileram e tomam 
seus lugares na plataforma atrás do cadafalso, En- 
tão os guardas abrem os portões e permitem a entra- 
da dos cidadãos em uma fila reverente. Quando o 
pátio está cheio de gente, você deixa seu esconderijo 
e se mistura com eles. Vá para 344. 


277 

Você vagueia pelo rio e é rapidamente pego pela cor- 
renteza. Quando alcança as barras de ferro, desco- 
bre que são muito resistentes e impossíveis de serem 
movidas. Sentindo com os pés, você percebe que elas 
seguem por uma grande distância abaixo da 
superficie do rio. Se nadar de volta à margem e in- 
vestigar o túnel, volte para 24. Se tentar nadar sob a 
grade, volte para 127. 


278-279 


278 

Você continua a se virar desconfortável. Reduza 2 
pontos de sua ENERGIA e risque uma caixa de tempo. 
Enquanto olha o céu visível pelo telhado, você de 
repente se torna consciente de um cheiro acre. Você 
torce o nariz, tentando descobrir de onde vem, en- 
tão percebe que o quarto está se enchendo de fuma- 
ça. A porta está marcada por um brilho vermelho e 
você pode sentir o calor vindo dali. Um alto zumbi- 
do vindo da janela o distrai. Olhando por ela, você 
vê uma figura coberta de negro que flutua do lado 
de fora. Se desejar correr para atacar a figura com 
seus punhos, volte para 188. Se pegar sua espada, 
vá para 361. 


279 

Com verdadeira graça, Sige se levanta e olha à vol- 
ta. Ela anda devagar até o caixão e pára ao lado. Ela 
abaixa a cabeça em direção a Carolina, então pára e 
se endireita de novo. Ela fala, e embora sua voz 
seja suave como a brisa sobre as folhas, você sabe 
que ela pode ser ouvida em todo o pátio. “Por que 
devo me curvar diante das ordens desse patife 
mentiroso? Isso é intolerável, uma obscenidade!” 
Ela está tremendo de raiva, mas suas feições estão 
plácidas como sempre. 


Então uma alma corajosa da multidão grita: “Preste 
seus respeitos!” E a multidão o apóia com gritos e 
ruídos. “Quietos!” Sige silencia a multidão com uma 
palavra. Então ela se inclina sobre Carolina mais uma 


280 


vez. Um instante depois, ela agarra a preciosa Espa- 
da de Serviço dos dedos mortos que a seguravam é a 
balança com violência contra você. Você se vira para 
se defender do ataque mas a parte não cortante da 
lâmina acerta-o dolorosamente no ombro. Perca 2 
pontos de ENERGIA. Agora você deve lutar com Sige, 
a traidora de Kallamehr. 


SIGE, A SILENCIOSA HABILIDADE 7 ENERGIA 5 
Se a derrotar, vá para 384. 


280 

A sensação de náusea que sentiu quando tomou a 
poção de Bythos volta ainda mais forte. Você tem 
vontade de vomitar então dobra-se de dor enquanto 
seu corpo se contorce e cai. Sua capa se abre e você 
sai dela, crescendo sempre. Bythos permanece para- 
do, observando sua transformação. “Não! Não você! 
Só pode haver um Mestre!” Ele rosna. Ele inspira 
fortemente, então solta um jato congelante sobre 
você. Os cristais que se formam sobre sua pele derre- 
tem rapidamente e caem, aí você avança sobre ele. 
Ele desvia para um lado, então pula para a parede. 
Com um soco de seu punho ele faz um buraco nela 
e atravessa-o. Se atravessar o buraco atrás dele, 
vá para 299. Se deixar a câmara pela porta que 
entrou, vá para 354. 


281-282 


281 

O zumbido logo desaparece, mas você está feliz por 
ter preferido ser cauteloso. Empurrando uma pare- 
de cheia de musgo, você se vê diante de um profun- 
do precipício. Você examina toda a beira do precipí- 
cio e observa.o fundo dele procurando por sinais de 
sua presa, mas não vê nada. De algum modo desa- 
pareceu em pleno ar. Volte para 139. 


282 
Aletheia está desesperada, mas você se lembra do 
Troll que viu carregando a pequena árvore nas mar- 
gens do rio. Rapidamente você descreve a árvore 
para ela que confirma ser mesmo a Jheera. “Você 
deve ir imediatamente e resgatar as folhas”, ela diz. 
“Eu controlo as trilhas na floresta mutante; siga a 
trilha e você alcançará o rio, Quando tiver as folhas, 
a trilha o guiará em segurança de volta à clareira 
onde deixou seu cavalo. Tenha certeza de nunca 
voltar a esse lugar: não sou tão hospitaleira uma se- 
gunda vez!” Você deixa a cabana apressado e segue 


a 


283-285 


pela única trilha que sai da clareira. Minutos depois 
você alcança o rio no lugar onde viu o Troll. Você 
encontra suas pegadas desajeitadas e as segue para 
dentro da floresta. Um pouco para dentro você o 
alcança agachado sobre um buraco no chão, tentan- 
do enfiar a árvore por ele, em vão. Se atirou uma 
flecha contra o Troll quando o viu antes, volte para 
269. Se não, volte para 122. 


283 
Mema agarra o santantônio da sela firmemente, com 
as duas mãos. Ela solta um gemido de terror e então 
aponta para o exército negro. Primeiro você não pode 
ver o que ela está apontando, então nota uma névoa 
pulsando no ar. Se tiver lavado o lodo verde de Mema, 
volte para 16. Se não, volte para 69. 


284 
Uma faísca salta de seu isqueiro e se aloja na roupa 
seca, Você coloca sua mão em copa à volta dele e 
assopra freneticamente, mas a única coisa que con- 
segue é apagar a faísca. Em sua pressa, você deixa 
seu isqueiro cair e olha para ver a nuvem de vespões 
negros quase sobre você. Volte para 113. 


285 
O líquido amarronzado tem um gosto doce e nada 
desagradável. Seu estômago se esquenta com ele e 
logo depois você nota uma sensação de formigamen- 
to em seus pés. Entretanto nada parece acontecer e 
logo o formigamento desaparece. Volte à referência 
de onde veio. 


286-287 


286 

Um único tiro é o bastante para tirar o equilíbrio da 
estátua. Ela balança, então cai e se quebra. Sige se 
levanta em meio aos destroços de cristal e se curva. 
“Você tem minha eterna gratidão”, diz, “e em retri- 
buição eu devo lhe dar algo: o segredo do poder de 
Bythos. Nesse plano, itens mágicos e amuletos são 
inúteis mas a mordida de um aço Fangthane é ver- 
dadeira. Bythos não tem defesa contra tal espada, 
então não o deixe enganá-lo. Eu me despeço.” Ela se 
apressa para fora da névoa, você tenta segui-la mas 
logo a perde de vista. Quando continua, ouve um 
agourento rangido. Volte para 237. 


287 
Você descobre que seguir pelo campo é difícil e per- 
de tempo precioso tentando achar o melhor cami- 
nho em meio aos troncos antes de pegar a estrada. 
Risque duas caixas de tempo e volte para 7. 


288-289 


288 
As poderosas muralhas que pareciam tão seguras 
quando você atravessou os portões da cidade, pare- 
cem menos fortes pelo lado de dentro. Uma cidade 
assustada está escondida por trás delas e olhando 
pela janela você sente o medo das pessoas. Virando- 
se, você se encontra encarando seu reflexo em um 
espelho ornamentado do outro lado. No que você se 
meteu? Você pode ser um herói, mas não significa 
que não pode ficar com medo. Você focaliza sua ima- 
gem no espelho, percebendo um reflexo distorcido 
da janela escura. De repente você está na escuridão, 
a não ser por um fraco brilho vermelho. Há um ar- 
ranhar na janela, mas você é incapaz de desviar os 
olhos do espelho. Uma figura descolorida e horrivel- 
mente assustadora arrasta-se pela abertura. Mais 
dedos retorcidos e mãos agarram o peitoril da janela 
atrás dele enquanto se arrasta para você. Você grita 
e gira o corpo pata enfrentar o terror (volte para 174). 
4 


289 

O carcereiro está caindo morto aos seus pés, mas você 
sabe que é muito tarde para salvar o prisioneiro de 
seu horrível destino. Você terá de encontrar outro 
lugar para passar o resto da noite em segurança. Se 
desejar se esconder nos estábulos, volte para 137. Se 
voltar ao seu catre nos alojamentos dos servos, volte 
para 165. 


290-292 


290 
Você passa por terras ricamente cultivadas, as pro- 
priedades dos ricos nobres de Kallamehy, até ver O 
bem-vindo sinal da Torre Rangor à frente. Risque uma 
caixa de tempo e volte para 67. 


291 
Quando ele tropeça no chão, Bythos zomba: “Você 
pode ter me derrotado, mas a gente de Kallamehr 
irá flutuar no vácuo para sempre!” Você volta ao 
palácio, onde os Servos o proclamam o novo Senhor 
do Abismo, mas sua vitória é sem valor. Você fracas- 
sou em salvar Kallamehr. 


292 
Você cai de joelhos e gira, esticando-se para agarrar o 
braço de ataque com sua mão esquerda e empurrando 
com a direita. Jogue dois dados. Se o resultado for me- 
hor que sua HABILIDADE, volte para 246. Se o resultado 
for maior ou igual à sua HABILIDADE, volte para 178. 


293-294 


293 

Na bolsa de couro há um grande medalhão redon- 
do, intricadamente trabalhado com platina e outros 
materiais raros. É incrustado com gemas azuis, ar- 
rumadas sem dúvida alguma na forma do Selo da 
Casa de Rangor. O fecho tem a forma de dois golfi- 
nhos de prata entrelaçados. Não importa o quanto 
tente, você não consegue separá-los, embora sinta 
que é apenas poder mágico que os mantêm unidos. 
Guardando cuidadosamente o medalhão, você se 
prepara para a noite. A confusão no pátio acabou. 
Risque uma caixa de tempo. Volte para 276. 


294 


Você se puxa para cima e a partir do anel de metal, 
você começa a fazer um progresso lento pela cor- 
rente. Jogue um dado. Se o resultado for de 1-4, vol- 
te para 124. Se for 5 ou 6, volte para 219. 


295 


295 

“Esse punhado de ervas que você carrega faz mais 
do que você pensa”, diz a mulher. “Você saberá de 
suas propriedades de tirar o sono, eu garanto. Mas 
seus poderes nesse plano não são nada se compara- 
dos aos que possui no Abismo. Se ingeridas na re- 
gião nevoenta, elas a protegerão da respiração de 
cristal do Mestre. Se comidas aqui, farão seu estô- 
mago se revoltar; isso é tudo! Você tem muita sorte 
de ter tal presente. As ervas Paa, Maet e Teth são 
muito raras.” Você sente um pequeno peso sobre seus 
ombros e vira-se para se encontrar encarando os 
olhos de uma serpente. Você sacode os ombros e au- 
tomaticamente tenta agarrá-la. Mas ela é muito 
rápida para você. Em um minuto ela está enrola- 
da em seu pescoço e apertando-o. Conheça 
Caduceus”, diz a mulher. Anote o nome das ervas 
em sua Folha de Aventuras e vá para 307. 


296-297 


296 

Desmontando em um único movimento, você cai na 
folhagem atrás do demônio encapuzado de negro. 
Depois de alguns minutos você é forçado a parar 
para passar por cima de um tronco caindo. Quando 
faz isso, você ouve o som de folhagens se quebran- 
do, seguido de um alto zumbido vindo de cima. Se 
voltar-se em direção ao som, esperando descobrir sua 
fonte, vá para 373. Se mover-se para frente cautelo- 
samente, volte para 281. 


297 

Você avança freneticamente para os degraus, inva- 
dido por uma compulsão irracional de deixar este 
lugar. Seu medo prova ser bem fundamentado quan- 
do você olha para trás para ver o homem que acha- 
va ter matado se levantando em meio ao vinho e 
tropeçando em sua direção. Você corre pela esca- 
da e bate o alçapão, então rola o barril de volta 
para cima dele. Quando deixa a loja, a bateção 
recomeça. Volte para 128. 


298-300 


298 
Você curva a cabeça e levanta as mãos em uma zom- 
baria de rendição. Então, em um movimento fluido, 
você coloca a mão direita para trás para alcançar o 
punho de sua espada na bainha às suas costas. An- 
tes que o guarda possa registrar a surpresa e lançar 
uma flecha de seu arco, a espada voa de sua prote- 
ção direto para seu diagrama. Ele cai para trás na 
muralha, silenciosamente. Você corre e recupera sua 
espada. Pode também pegar o arco do guarda se qui- 
ser, embora ele seja bem desajeitado. Então empurre 
o corpo parede abaixo, para o pátio. Volte para 71. 


299 
Você está logo atrás de Bythos quando ele foge pelas 
planícies de cristal. Ele finalmente pára em um lu- 
gar onde a corrente leva às nuvens a partir do chão. 
Ele a segura e começa a puxar, mas antes que possa 
quebrar a corrente, você está sobre ele. 


BYTHOS HABILIDADE 10 ENERGIA 10 


Você não pode usar sua espada, então não pode usar 
golpes mortais. Caso o tenha, não pode usar o broquel 
de Barolo também, então perca os pontos de bônus 
em sua HABILIDADE que ele lhe dava. Se derrotar 
Bythos, volte para 108. 


300 
Quando agarra a mão do pobre coitado e começa a 
puxar, as formigas começam a rastejar da mão dele 
para a sua. Quando finalmente consegue livrá-lo do 
formigueiro, seu braço está cheio de formigas 


300 


mordedoras, mas elas são afastadas de sua mente 
diante da visão do homem que socorreu: ele está co- 
berto dos pés à cabeça por formigas e não parece 
nada mal por isso. Ele é um Simbiote, um mutante 
corrompido que vive com as formigas que o cobrem 
em uma mútua cooperação. As formigas que mor- 
dem seu braço começam a tirar sangue (perca 1 ponto 
de ENERGIA), e você percebe que elas o estão amole- 
cendo para que seu hospedeiro possa vencê-lo. Você 
precisa matá-lo antes que que seja comido vivo! 


SIMBIOTE DE FORMIGA HABILIDADE ENERGIA 
6 10 


Cada vez que o Simbionte vencer uma Série de Ata- 
que contra você, mais formigas subirão em você e 
começarão a morder. Anote quantas Séries de Ata- 
que o Simbionte vence. Quando ele tiver vencido três, 
haverá tantas formigas sobre você que perderá mais 
1 ponto de ENERGIA por Série. Se derrotar o Simbionte, 
volte para 265. 


301-302 


301 

O resto de sua jornada passa sem maiores proble- 
mas. Você chega à fronteira de Kallamehr e entrega 
o pergaminho selado ao Comandante Yunan. Ele não 
parece interessado em dividir suas forças, mas deve 
obedecer aos comandos de Lady Carolina. Logo você 
está cavalgando para o sul, dessa vez à frente de uma 
coluna de soldados. Vários dias depois, você sobe uma 
colina e vê a cidade de Kallamehr abaixo. Com o exér- 
cito atrás de você, cavalga para ela. Volte para 182. 


302 
O Senhor dos Escravos cai no chão, o corpo se que- 
brando como se fosse feito de porcelana chinesa. Dos 
destroços emerge um filete de fumaça negra, que cres- 
ce e se contorce... na forma do homem que você aca- 
bou de matar, Ele sorri confiantemente e flutua em 
sua direção. Os braços o circulam e o levantam do 
chão. As feições indefinidas e nebulosas estão perto 
do seu rosto e apenas seus olhos mantêm a agudeza. 
“Eu sou Bythos, Mestre do Abismo”, ele diz 
desafiante. “Embora você tenha destruído minha cas- 
ca terrena, eu ainda vivo. Kallamehr ainda é minha, 
tomada por dentro. Você não vai me roubar a vitó- 


303 


Kallamehr, vazias e quietas. Você não pode fazer 
nada por elas. Volte para 238. 


303 

Você atira mais uma vez contra a besta. Novamente 

é recompensado com um grito de dor vindo de bai- 

xo, mas ao mesmo tempo O homem pendurado solta 

um suspiro desesperado quando não consegue mais 

se segurar e cai. Há um doentio barulho de sucção, 
seguido por um guincho fraco e então o gorgolejar 
recomeça. Entretanto, você não tem tempo para pen- 
sar no destino do pobre homem. A luz na sala pisca e 
você vira para ver uma figura magra correndo para 
fora da câmara, uma chamejante tocha na mão. Você 
o persegue. O maldoso carcereiro sobe correndo pe- 
las escadas mas você o alcança no alto delas. Ele se 
vira para lutar, brandindo a tocha loucamente. 


CARCEREIRO ENERGIA 5 


Cada vez que O carcereiro vencer uma Série de Ata- 
que, jogue um dado. Se o resultado for de 1-3, você 
simplesmente perde os 2 pontos normais de ENER- 
cia. Se o resultado for de 4-6, entretanto, então suas 
roupas pegam fogo. Por causa disso você perde 1 


HABILIDADE 5 


que seguinte (tendo o carcere 
até que mate O carcereiro e apague as chamas. Se 
derrotar o carcereiro, volte para 289. 


304-306 


Você atr; pr 

hijos spa a Nida E o agarrar suas coisas, 

j janel ntão segui-las, pendurando- 

o a parapeito até estar seguro paaã eps 

E sa a Gaio para baixo, calculando a distância 
queda. De repente sente uma presença sobre você 


Se olhar para cima, 
vol ' é 
pente volte po a para 148. Se pular imedia- 


Você dá um ch no 

deste Se voador no Guerreiro de Cristal 

osso im e o equilíbrio. Ele balança sem gr. 

e ê aproveita a oportunidade para agarrar- 
martelo. Jogue dois dados. Se o resultado for 


menor que sua HABILIDADE, volte para 62. Se for maior 
lte p: S [ 
» . Se 
ou igual à sua HABILIDADE, vá para 398. 


306 

Há milhar i 
e: 

Ra se milhares de pessoas no exército que 
a, ainda assim nenhum som vem deles, 


307 


exceto pelo marchar das botas sobre a poeira. Você 
agora está perto o bastante para observar o pelotão 
de frente. Você esperava ver bárbaros da Ilha Kulak, 
mercenários, Orcs ou outras criaturas abjetas do Mal. 
A verdade é muito mais chocante. Camponeses — 
homens, mulheres e crianças — marcham incansá- 
veis para você. Eles não carregam armas, mas você 
não tem dúvidas quanto aos seus poderes destrutivos. 
Volte para 113. 


307 

“Ele é o melhor companheiro. Leal, ainda que inde- 
pendente!” Ela diz. Você sorri desconfortável, rezan- 
do para que Caduceus encontre logo outra coisa em 
que se enrolar. Aletheia continua: “A praga que está 
sobre esta terra não é espalhada por ratos.” Ela le- 
vanta os braços acima da cabeça mais uma vez e con- 
jura outra visão. É a pulsante nuvem de vespões gi- 
gantes pretos. A visão desaparece e ela fala de novo: 
“Esses parasitas podem roubar a alma de um homem 
com suas ferroadas, banindo-a para o Abismo e dei- 
xando o corpo como escravo do mal. E que guerreiro 
pode lutar com inimigos tão pequenos?” Ela pára, 
profundamente concentrada, então começa a criar ou- 
tra visão. “Há um modo de derrotá-los. A imaculada 
folha da árvore de Jheera deve ser queimada para pro- 
duzir uma fumaça perfumada que é fatal para esses 
ladrões de alma. Uma jovem Jheera cresce na flores- 
ta.” Mas quando a visão se forma, sua boca se abre e 
ela solta um grito de surpresa. Uma pilha de solo sal- 
ta marcando o lugar onde a árvore estava crescen- 
do... Volte para 282. 


308-309 


308 
Quando você cavalga embora, ele grita atrás de você: 
“Eu o amaldiçõo, patife! Um dia eu o alcançarei e me 
vingarei!” Você cavalga por outra hora, certo de ter 
deixado Tasbadh para trás, então se prepara para a 
noite. Na manhã seguinte você está acordado cedo e 
alerta, continuando sua jornada. Logo entra em uma 
pequena vila na qual espera encher sua garrafa d'água 
no poço comum. Risque uma caixa de tempo. Se ti- 
ver o Punho de Ouro, volte para 121. Se não, volte 
para 261. 


309 

De repente você ouve um coaxar. Olha à sua volta e 
vê uma face humana, envolvida em um lodo 
esverdeado. “Cuidado!” diz. “Maijem-Nosoth 
retornará. Eu, Enthymesis, falhei em minha tarefa e 
pagarei com minha vida, mas você ainda pode viver. 
Pegue o apito que está a seus pés, ele o ajudará em 
sua luta. Fique longe das areias, elas levam ao Reino 
de Bythos! Agora cuidado, a fera volta!” Você pega o 
pequeno apito de prata do chão. Se fugir pela passa- 
gem por onde veio, volte para 230. Se esperar para 
enfrentar o horror, volte para 115. 


310 


310 

Depois de vários minutos, a esbelta forma de 
Dunyazad entra na câmara acompanhada por um 
poderoso guarda-costas e um ágil indivíduo, marca- 
do por viagens, que você reconhece como sendo 
Luthaur, um dos outros heróis que ficou para trás para 
proteger Kallamehr. “O que você quer?” ela pergun- 
ta abruptamente. Você lhe explica o que descobriu du- 
rante sua viagem e nota que quando faz isso um sor- 
riso malicioso aparece no rosto do aventureiro. Quan- 
do acaba, Dunyazad se volta para ele: “Isso é verda- 
de?” pergunta, “Não, minha Lady”, ele responde. 
“Como sabe, eu mesmo acabei de voltar depois de 
examinar essas terras e não vi nenhuma horda inva- 
sora. É apenas uma história louca espalhada por al- 
gum irresponsável fofoqueiro. Os camponeses supers- 
ticiosos simplesmente abandonaram suas vilas e se 
esconderam na floresta. Será que esse patife pensa 
em impressioná-la com suas histórias ridículas?” 
Dunyazad se volta para você e franze a testa. “Estou 
muito ocupada com os preparativos do funeral de 
Lady Carolina para ouvir você e suas invenções. 
Eu usarei meus próprios métodos para descobrir a 
verdade. Enquanto isso, você passará a noite no 
palácio.” Você é levado para os alojamentos dos 
servos e lhe indicam um catre duro para dormir. 
Volte para 267. 


311-314 


311 
Você examina os corpos dos Elfos, descobrindo 17 
Moedas de Ouro e uma estatueta de ouro na forma 
de um punho. Os dedos estão fechados à volta de 
algo que chocalha quando você pega o troféu doura- 
do. Não importa quanto tente, você não pode abrir 
os dedos para revelar o que há dentro. Volte para 163. 


312 

Você segue mais para o coração da floresta. As árvo- 
res começam a ficar muito próximas, escondendo a 
luz do sol. O chão da floresta agora está acarpetado 
por um musgo verde brilhante e você se vê fazendo 
um progresso moderado sobre a trufa crescida. A at- 
mosfera está fechada e úmida, e você começa a arfar 
com o esforço. Andar neste tempo é exaustivo. Perca 
1 ponto de ENERGIA com o passar das horas. Finalmente 
você chega a uma encruzilhada. Se pegar a trilha que 
segue para a direita, volte para 231. Se seguir a trilha 
que vira para a esquerda, volte para 213. 


313 
Você afasta seu capuz e o encara desafiadoramente. 
Ele se inclina sobre você e ri. “Então você é o melhor 
de Allansia?” Diz, e ri de novo. Sua aventura termi- 
na aqui. 


314 
O Quagrant luta sugando suas vítimas em sua boca e 
então arrancando-lhes a carne. 


QUAGRANT HABILIDADE 8 ENERGIA 14 


315 


Se você perder uma Série de Ataque para o 
Quagrant, ele o suga para sua boca. Daí para frente, 
você perderá 2 pontos de ENERGIA por cada Série de 
Ataque já que ele está sugando a carne de seus os- 
sos, mesmo se você vencer o ataque contra ele. Se 
derrotar o Quagrant, volte para 64. 


315 
Ela lhe diz que seu nome é Mema e que é a aprendiz 
do mago Enthymesis. Ela sabe pouco mais do que 
você sobre os motivos da vila estar deserta. Ela se 
manteve escondida no armário nos últimos dias, des- 
de que seu mestre partiu. Antes de ir ele mandou que 
ela se mantivesse escondida e a cobriu com essa pas- 
ta verde que disse que a protegeria. Ela lhe conta que 
na tarde anterior ao seu desaparecimento, Enthymesis 
estava preocupado com um pressentimento que tive- 
ra. Ele lhe contou que teria de fazer uma perigosa 
viagem para buscar conselhos com Aletheia, a An- 


316-318 


ciá que vivia na floresta móvel nas montanhas do 
norte. Então ele insistiu que ela permanecesse escon- 
dida. Certamente ela se manteve dentro do armário 
quando um terrível rumor tomou conta da vila. Ater- 
rorizada, ela ouviu os horríveis gritos dos campone- 
ses. “Finalmente o silêncio tomou conta da vila, en- 
tão você chegou.” Se ainda não examinou a mesa 
do feiticeiro, pode fazer isso agora (vá para 333). Se 
já examinou a mesa, ou não quiser fazer isso, você 
pode deixar a casa com Mema (volte para 2). 


316 
A criatura cai como uma pilha e começa a retor- 
cer-se. Lentamente ela se dissolve em uma massa 
esverdeada e grudenta que solta vapor e sibila. Você 
se afasta de seus restos revoltantes, pisando na 
areia. Volte para 263. 


317 
Você dorme bem e acorda refrescado na manhã se- 
guinte. Recupere 2 pontos de ENERGIA. Volte para 19. 


318 

Quando o Colecionador cai, a capa se abre, revelan- 
do o corpo esquelético. Ele não tem outras posses além 
do saco de seda, então você olha por sobre a borda da 
cratera para descobrir de onde ele veio. Você vê uma 
carruagem de cristal com dois Ectovultos atrelados a 
ela e um Sprite de Cristal parado na posição de 
cocheiro, esperando pacientemente. Volte para 27. 


31320 


319 

À sua volta os ruídos da vila começam a diminuir e 
zumbidos e chiados dos insetos do rio tomam conta. 
Como passar do tempo, você nota que um fraco zum- 
bido está se tornando mais forte. Logo os sons dos 
insetos próximos são cobertos por esse anormal arra- 
nhar. Você ouve os gritos apavorados dos campone- 
ses e a lua é escurecida pela fonte do horrível zumbi- 
do — diretamente acima de sua cabana! Você corre 
para a porta, mas ela não abre. Você se volta para a 
cabana a tempo de ver uma forma de serpentina es- 
correr para dentro pela chaminé. Volte para 86. 


320 
Você pega o medalhão e conta como lhe foi entregue 
por Ramedes antes de ser morto pelos guardas trai- 
dores. Você explica que o defunto Luthaur aprisiona- 
ra Ramedes imediatamente depois da volta do cam- 
peão com a relíquia na noite passada. Asiah Albudur 
se adianta e pega o medalhão da sua mão. “Esse é o 
Destino de Rangor”, diz. “Ele nos dirá quem é o ver- 


321-322 


dadeiro herdeiro do Baronato.” Dentro está um apa- 
gado retrato de Ramedes, pintado com impressio- 
nante perfeição. Mesmo que a pintura esteja velha e 
quebrada, como se pintada há muitos séculos, des- 
creve-o exatamente como o viu a noite passada. O 
rosto de Asiah mostra seu desapontamento. “O her- 
deiro está morto. Tudo está perdido.” Você tenta 
confortá-la. “Vocês podem ter perdido o herdeiro, 
mas não perderam a cidade ainda. Foi-me confiada 
uma missão e a verei cumprida.” Com uma última 
cortesia, você se volta e abre seu caminho em meio à 
multidão. Volte para 183. 


321 

Quando continua em frente, nota crostas de fungos 
mal-cheirosos crescendo ao lado da trilha. Você deve 
escolher seu caminho com cuidado pela trilha para 
não os perturbar; no caso de eles carregarem esporos 
venenosos. Você começa a lembrar de histórias con- 
tadas nas florestas do sul nas quais você pode se per- 
der em infinitas trilhas, vagueando em círculos até 
que a morte por fome ou exaustão o alcance. À sua 
frente, a trilha se bifurca. Você pode seguir pela trilha 
que desce ligeiramente e segue para a esquerda (vol- 
te para 12), ou tentar a outra, que segue toda a vida 
para a direita (volte para 21). 


322 
Você está cercado de névoa em uma planície de cris- 
tal sem marcas. Seus únicos guias são os ruídos aba- 
fados que penetram o denso vapor branco. Há vários 


323-324 


ruídos distintos, cada um vindo de uma direção dife- 
rente. Você segue para: 


Os gemidos? Volte para 164 
O rangido? Volte para 237 
O sussurro? Volte para 203 


323 
Você corre pela sala como um rato em uma armadi- 
lha, antes de lembrar-se da clarabóia sobre sua cama. 
Colocando a mochila em suas costas, você põe o baú 
que ficava aos pés da cama sobre ela. Tossindo e sem 
ar, você sobe e tentar abrir a pequena janela. Assim 
que ela se solta, há um rugido e a dor explode em 
uma grande bola de chamas. As roupas de cama pe- 
gam fogo imediatamente à sua volta. Sua aventura 
termina aqui. 

324 
Mesmo estando quase incapacitado pelo ataque de 
riso que o acomete, seu oponente consegue desem- 
bainhar a espada e defender galhardamente. 


SENHOR DE ESCRAVOS HABILIDADE 
10 15 


Se derrotá-lo, volte para 302. 


325-328 


Você vira seu cavalo E. m ao grande exército 
negro. Risque uma caixa de tempo. Uma rápida ca- 
valgada o coloca à vista dele e você observa desam- 
parado enquanto ele engole uma pequena cidade no 
vale abaixo. No meio da multidão, um palanquim é 
carregado por mãos dispostas e sobre ele há uma 
nuvem negra pulsante. Se seguir o exército à distân- 
cia, volte para 70. Se cavalgar até o palanquim, vá 
para 368. Se tiver as folhas de Jheera e quiser prepará- 
las agora, volte para 11. 


326 
Você já não tem mais tempo. Enquanto esteve passe- 
ando pelo campo, Kallamehr caiu. Você fracassou em 
sua missão. Você foge de Allansia coberto de vergo- 
nha. Seu nome não mais será considerado entre os 
dos heróis. Sua aventura termina aqui. 


327 

Os guardas estão muito felizes em despojá-lo de sua 
riqueza. Risque de sua Folha de Aventuras o número 
de Moedas de Ouro que lhes entregar. Infelizmente 
eles ainda não têm nenhuma intenção de deixá-lo 
entrar no palácio. Suas faces maliciosas começam a 
irritá-lo imensamente, então você parte, desaponta- 
do. Volte para 130, 


328 
Você joga sua espada contra a criatura. Ela grita quan- 
do a lâmina penetra até o punho, mas parece pouco 
afetada pelo ferimento. Um momento depois está 


329 


sobre você. Você é quase arrancado de seus pés quan- 
do o suga forte mas logo você se equilibra e se prepa- 
ra para a batalha. 


QUAGRANT 


Está lutando com -2 de Força de Ataque porque luta 
sem sua espada. Se você perder uma Série de Ataque 
para o Quagrant ele o suga para a boca. Daí para fren- 
te, você perderá 2 pontos de ENERGIA por cada Série 
de Ataque já que ele está sugando a carne de seus 
ossos, mesmo se você vencer o ataque contra ele. Po- 
rém, você pode se esticar e recuperar sua espada, per- 
mitindo que lute mais sem outras penalidades. Se 
derrotar o Quagrant, volte para 64. 


HABILIDADE 8 ENERGIA 12 


329 
Você cavalga até a noite cair. Embora esteja ansioso 
para continuar, seu cavalo está cansado e seria peri- 
goso continuar no escuro. Você desmonta e se prepa- 
ra para a noite ao relento. Risque uma caixa de tem- 
po. Se tiver o medalhão de Sige, volte para 63. Senão, 
vá para 367. 


330-331 


330 

Com um guincho, um dos Ectovultos mergulha na 
cratera e se quebra. Quando ele se rejunta e voa 
para longe, você vê que ele deixou para trás um 
brilhante e polido escudo de ouro. Você observa 
quando outros Ectovultos caem no chão, deposi- 
tando outros tesouros preciosos. Então há uma 
calmaria. Seis Guerreiros de Cristal marcham pela 
beira mais afastada da cratera, cada um carregan- 
do um maciço martelo. Eles formam um círculo e 
levantam seus martelos juntos. Depois de cinco 
minutos transformando as relíquias mágicas em pó 
brilhante, eles se vão em uma precisão de relógio. 
Logo você ouve uma cantilena se aproximando. Se 
correr para o meio da cratera, volte para 228. Se 
preferir permanecer escondido, volte para 245. 


331 
Na fria luz da manhã você descobre que passou a 
noite ao lado da estrada. O que é melhor, seu cavalo 
está calmamente ruminando não muito longe. Quan- 
do você remonta e se prepara para continuar, nota 
um pequeno pergaminho amarrado ao santantônio 
de sua sela. Está escrito: 


Bem à sua frente estou, com franqueza 
Ainda se me vir, lá não estarei, 
Vencido por minha palavra, que até reis extermina, 
E termino com uma doce rima. 
Quem sou eu? 


Some 2 pontos de sorTE. Risque uma caixa de tempo 
e volte para 7. 


332-333 


332 
Quando alcança as barras, está quase exausto (perca 1 
ponto de ENERGIA). Parando para um descanso rápido, 
você mergulha e nada por baixo delas. Volte para 24. 


333 
Examinando os frascos e pedaços de papel sobre a 
mesa, você encontra um pergaminho, sujo de verde 
por um líquido grudento que se espalhou de um fras- 
co quebrado. Você segura o papel molhado, tentando 
ler o que está escrito. Você não pode entender todas 
as palavras, mas apenas alguma coisa. 


“e não deixe a casa até se certificar que o perigo 
passou... Em nenhuma circunstância permita... 
segura então deve voltar para a vila de seus pais 
por... encontrar-se na floresta móvel você deve 
seguir as marcas dos esquilos ou se perderá para 
sempre...” 


Se ainda não fez isso, pode examinar as marionetes e 
o armário (volte para 244). Ou pode continuar me- 
xendo na mesa (volte para 158). 


334-335 


334 

Seria muito perigoso acusar uma dessas pessoas po- 
derosas de imediato, mas não há outro jeito de você 
provar a culpa de assassinato. Você deve insistir que 
um dos nobres beije Carolina, de acordo com a histó- 
ria da velha. É um pedido estranho, mas difícil de 
recusar — uma mostra final de respeito ao governante 
morto. A multidão está excitada, esperando. Que 
nobre vai desafiar a beijar Carolina: 


Dunyazad de Tktiyan? Volte para 47 

Madhaerios, primo de Carolina? Volte para 74 

Sige, a Silenciosa? Volte para 279 

Asiah Albudur, a juíza? Volte para 156 
335 


Você corre pela porta pela qual entrou e encontra a 
câmara de entrada cheia de Servos de Bythos 
encapuzados. Quando você entra eles o encaram, 
os olhos cavernosos encarando os seus. Você levan- 
ta sua espada para defender-se, mas pilares de cris- 
tal irrompem do chão sob você, prendendo-o como 
um rato em uma gaiola. Na câmara entra Bythos, 
uma imensa figura de quinze metros de altura. 
Volte para 313. 


336-337 


336 

Você está com frio. Você não pode ver. Esperneia mas 
não bate em nada. O único som é sua própria respira- 
ção difícil. Você escapou da morte ou esta é a sala de 
espera da morte? Você pára de se sacudir e esfrega a 
escuridão de seus olhos. Quando estica suas mãos, o 
ar lhe é arrancado dos pulmões quando é atingido 
por corpos vindos de todos os lados. De repente sua 
visão retorna. Você está esmagado por pessoas de- 
sesperadas, de olhos vazios. Eles o encaram com uma 
mistura de pena e resignação. Você luta para passar 
por eles mas é trazido de volta por barras de ferro. 
Além está um vasto espaço vazio de cores flutuantes, 
partículas brilhantes e sons aterradores. Desse vácuo 
impossível brilha uma linha de prata. Ela bate nas 
barras e se desmancha em milhões de gotas. Elas se 
rejuntam em uma forma grotesca que parte para lon- 
ge, deixando uma trilha vaporosa. Você se vira para 
os outros, mas seus olhares gélidos não lhe oferecem 
esperança. 


337 
Com um girar de seus quadris, você usa a faca como 
alavanca na abertura. Colocando suas pernas contra 
a abertura, você passa por ela. Vá para 372. 


338-339 


338 
Você pega os sacerdotes idosos de surpresa. Desvian- 
do para um lado, você dá alguns passos e salta, vo- 
ando alto sobre suas cabeças. Você pousa suavemen- 
te, coloca-se de pé e corre para fora do prédio do Tem- 
plo. Tirando seu cavalo dos estábulos, você monta e 
logo está a caminho. Volte para 26. 


339 

O pedaço de cristal onde está começa a virar e você 
pula bem em tempo. Você pousa em um cristal es- 
corregadio, incapacitando-o de manter o equilí- 
brio. Esparramado contra a superfície oleosa, você 
observa com horror a figura negra bater contra o 
cristal alguns metros adiante e avançar para você. 
Volte para 135. 


340 


340 

Você se abaixa pela parede até ficar no nível da jane- 
la. Então estica o pescoço para espiá-la. O quarto está 
fracamente iluminado e você se esforça para ver as 
feições de Lady Sige, que parece estar encarando-o 
de volta. Você espera de respiração suspensa que ela 
o interpele e então percebe que ela está em meditação 
profunda. Ela senta-se a uma pequena mesa, sobre a 
qual há um quadro e contadores. Com as pontas dos 
dedos, ela move suavemente as peças pela superfí- 
cie. Pressionando seu rosto contra o vidro, você vê 
que o quadro é um mapa de Kallamehr. Você espera 
um pouco para ver se Sige se move, mas finalmente 
desiste e volta ao teto da fortaleza. Se esta foi a tercei- 
ra janela pela qual olhou, volte para 25. Se não, você 
pode voltar para seu quarto (volte para 151), ou in- 
vestigar qualquer uma das seguintes janelas, se ain- 
da não o fez: 


A parede mais à esquerda Vá para 397 
A parede de centro-esquerda Volte para 94 
A parede de centro-direita Volte para 218 


341 


341 

De repente lhe parece que você reconhece a voz; é de 
seu antigo mestre-de-armas, Barolo. “Eu sabia quem 
você era desde o princípio, seu velho patife”, você 
responde, “mas uma faca pelas costas dificilmente é 
seu estilo.” Ele relaxa o aperto e lhe permite virar-se. 
“Todos nós mudamos nosso estilo para adequar-nos 
às circunstâncias”, ele sorri, e você vê que há um apoio 
de madeira no lugar da perna esquerda. Ele vê sua 
expressão de pena e zomba: “Troquei a velha com 
um dragão.” Barolo o convida para passar o resto da 
noite em sua casa. Vá para 975. 


342-343 


342 

A porta principal da fortaleza sem dúvida alguma 
estará bem guardada. Entretanto, subindo um lance 
de escadas pelas paredes do palácio e passando pela 
muralha que corre por cima, você será capaz de al- 
cançar o teto. Olhando à volta do pátio, você nota 
uma corda pendendo de um gancho fora dos estábu- 
los, então você a enrola à sua volta e caminha para as 
escadas. Você mantém um olho em qualquer sinal de 
guardas que ocasionalmente patrulham a muralha. 
Jogue dois dados. Se o resultado for menor que sua 
HABILIDADE, Volte para 71. Se o resultado for mnior ou 
igual à sua HABILIDADE, vá para 371. 


343 

Não tem tempo de notar seu inimigo antes que ele 
esteja sobre você. Sente uma respiração fétida e ou 
um som como se uma pedra chocalhasse contra uma 
casca. O tamanho da fera é impressionante e ela muda 
quando você tenta focalizá-la. Você balança sta espa- 
da, mas ela bate inutilmente contra uma carapaça. 
Então, vindo do nada, rrandíbulas pulam sobre você 
e está tudo perdido. 


344 


344 


Você toma seu lugar na longa fila de cidadãos espe- 
rando para beijar a mão de sua governante morta. Na 
sua frente, dois cidadãos discutem aos sussurros e você 
não pode se impedir de ouvir. “Não o quero beijando 
sua mão, não depois que comeu seus belos cisnes!” diz 
a mulher do casal. “Eu ouvi o que eles dizem! Sua cul- 
pa vai tornar a pele dela negra como a noite!” “Cala- 
da, mulher!” Seu marido responde. “Sempre entende 
as coisas errado. A lenda diz que se um assassino bei- 
jar sua vítima nos lábios, eles ficarão negros como car- 
vão queimado, Eu não tenho nada a temer, ela não vai 
dar falta de seus cisnes agora, vai?” Quando eles se 
aproximam do corpo ficam em silêncio e curvam a 
cabeça em reverência. Carolina está deitada com toda 
a realeza, a Espada de Serviço presa em sua mão direi- 
ta, quando a esquerda descansa em um travesseiro para 
que os cidadãos possam beijá-la. Chega a sua vez e 
você se vê olhando o corpo da mulher que o mandou 
em sua missão. Quando se curva para beijar-lhe a mão, 
seus olhos se prendem aos de Luthaur, um dos aven- 
tureiros que'ficou para defender Kallamher. Ele está 
parado do outro lado da plataforma dos nobres, brin- 
cando nervosamente com o punho de sua espada. 
Estranhamente ele não revela nenhum sinal de reco- 
nhecimento. O que você fará: 


345 


Subirã na plataforma e exigirá que 

os nobres ouçam sua história? Volte para 43 
Levantará o Medalhão de Brazão, 

seo tiver? Volte para 110 
Irá se esconder-se em meio à multidão 

e observar o resto da cerimônia? Volte para 159 


345 

O Troll olha primeiro para você, depois para a peque- 
na árvore e então para você de novo. À testa enruga 
mais quando ele considera sua proposta com suspeita. 
Finalmente ele rosna e começa a arrancar os galhos da 
árvore, jogando-os para todos os lados. Você corre para 
recolhê-los e colocá-los em sua mochila. O Troll, en- 
quanto isso, usa sua ferramenta muito mais agilmente 
para pegar uma pequena criatura sem espinha dentro 
do buraco. Ele pega sua presa com cobiça e a enfia 
toda na boca aguada. Um momento depois ele solta 
um grito de dor. Agarrando loucamente a garganta, 
ele pula, Então ele o vê de novo. “Você me enganou!” 
Ele coaxa e salta para atacá-lo. 


TROLL HABILIDADE 7 ENERGIA 9 


Se desejar, você pode Fugir depois de uma Série 
de Ataque — volte para 248. Se derrotar o Troll, 
volte para 60. 


346-347 


346 
Você corre para a borda da cratera e então se arrisca 
a olhar para trás. Os Guerreiros de Cristal não estão 
mais interessados em você. Eles estão martelando os 
tesouros mágicos, mandando para o ar um pó bri- 
lhante. Então, de repente, eles param e vão embora. 
Logo você ouve uma cantilena fraca se aproximando. 
Se quiser correr para a cratera mais uma vez, volte 
para 228. Se esperar para ver o que acontece, volte 
para 245. 


347 


Os camponeses restantes fogem à sua frente e você 
cavalga pela noite. Quando está a uma distância se- 
gura, você pára e desmonta. Quando acende uma fo- 
gueira para a noite, você pensa se estava certo em 
matar os camponeses supersticiosos. Talvez a profe- 
cia estivesse certa afinal e você devesse ter ficado para 
trás para salvá-los? Na manhã seguinte você se pre- 
para para partir mais uma vez. A terra por onde está 
viajando se inclina para cima mais uma vez. Risque 
uma caixa de tempo e volte para 7. 


348-349 


348 
Em um minuto você está em pé, brandindo sua es- 
pada. Você pula sobre o fogo e chuta-o com força. 
Faíscas voam sobre as figuras surpresas dos três Elfos 
Negros e eles gritam de dor. Você se prepara para 
lutar com eles, mas parece que eles já tiveram o bas- 
tante. Eles fogem pela escuridão. Volte para 163. 


349 


O som de bateção vem de um grande prédio de pe- 
dra com um sinal que diz: “Empório de Vinho 
Estranhalata”. Cuidadosamente você abre a porta e 
entra, andando com cautela sobre garrafas quebradas. 
Aloja está toda destruída e o chão está cheio de poças 
de vinho derramado. Uma batida lenta e regular vem 
de detrás do balcão. Olhando por cima dele, você vê 
um alçapão no chão. Um barril está colocado entre o 
balcão e a parede, impedindo a abertura do alçapão. 
Se tentar abrir o alçapão, volte para 59. Se deixar a 
loja para examinar os outros prédios, volte para 128. 


350-352 


350 

A visão desaparece entre as mãos da mulher. “Ao 
menos você é honesto. Ainda assim, segredos devem 
ser conquistados. Meu companheiro está com fome. 
Você deve ir para a floresta móvel e achar uma refei- 
ção saborosa.” Ela aponta para trás de você, que se 
vira para encontrar os olhos de uma serpente. Tre- 
mendo involuntariamente, você recua para a abertu- 
ra no chão. “Um rato seria ótimo”, a mulher diz en- 
quanto as finas palafitas se dobram e a cabana se abai- 
xa mais uma vez. Se tentar escapar pela floresta, vol- 
te para 123. Se obedecer a mulher e sair para caçar 
comida, vá para 395. 


351 
Você é jogado para frente, no chão, quando algo bate 
em suas costas. Você consegue dar uma rápida olha- 
da na forma prateada quando cai, mas ela desapare- 
ce rapidamente em meio à névoa. Perca 1 ponto de 
ENERGIA. Volte para 322. 


352 
O carcereiro zomba de seu azar. Ramedes cai das gra- 
des acima e pousa pesadamente. Você falhou com ele. 
Você falhou com Kallamehr. 


6 


Você passa uma aa? hora, andando de um 
lado para o outro na cela, imaginando o que deu er- 
rado. Dunyazad lhe disse para ficar no Templo. Por 
que os sacerdotes seriam hostis? Finalmente você é 
libertado. O Sacerdote Supremo explica que falou com 
Dunyazad e que agora você está livre para continuar 
sua missão. Ele parece detestar a idéia de libertá-lo. 
Mesmo assim logo depois você se vê de volta às ruas 
em Hasrah com suas coisas de volta. Volte para 136. 


354 

A câmara de entrada está cheia de Servos de Bythos 
encapuzados, mas com seu novo poder você os afas- 
ta sem problemas. Corre para fora do palácio a tem- 
po de ver Bythos desaparecer na névoa. Você segue 
nessa direção o mais rápido que consegue correr, se- 
guindo as pegadas na superfície quebrada de cristal. 
Finalmente você o alcança. Ele está acabando de sol- 
tar a corrente do monte no chão. Enquanto você ob- 
serva, ela flutua para cima. Bythos se vira para você 
com escárnio. Se o atacar, volte para 196. Se agarrar a 
corrente antes que ela escape, volte para 266. 


355-356 


355 
Você acorda em uma cela. Não pode dizer que horas 
são. As horas passam lentamente e ninguém aparece 
na grade. A dor surda da fome cresce e seu espírito 
lhe deserta. Kallamehr está condenada. 


356 


A árvore está marcada pela idade e sendo lentamen- 
te sufocada pelas trepadeiras que se prendem nela. 
Dedaleiras crescem em profusão, todas caindo ele- 
gantemente para a esquerda, em direção ao sol que 
se filtra entre as ricas copas acima. Você pode pegar 
algumas dedaleiras e guardá-las em sua mochila, se 
quiser. Se seguir agora pela trilha da direita, anote o 
número “2” em sua Folha de Aventuras evá para 388. 
Se escolher a trilha da esquerda, anote o número “3” 
na Folha de Aventuras e volte para 268. 


357-360 


357 
Mal acabou de reduzir Anemorus a uma massa 
azulada duas outras emergem da água. Você se pre- 
para para lutar com elas, mas é vencido. Três 
Ectovultos alados prateados batem nelas e você foge, 
sob o som de guinchos. Volte para 3. 


358 
Você esporeia sua égua pelo cume, desesperado 
para alcançar a vila em tempo de avisá-los do peri- 
go. Se Mema está com você, volte para 35. Se não, 
volte para 125. si 


359 

Você se esconde em uma pilha de palha enquanto o 
pátio se enche de barulho. Ramedes solta um rosna- 
do de gelar o sangue, rapidamente seguido pelos gri- 
tos dos guardas da fortaleza e o forte bater de metal 
contra metal. Outro rosnado sai de Ramedes, dessa 
vez mais fraco. Seu grito final é de dor, e um grito de 
triunfo sobe dos guardas. Entristecido pela derrota 
do campeão de Kallamehu, você examina o troféu que 
ele lhe confiou e pelo qual ele perdeu a vida. Volte 
para 293. 


360 
Você quebra a lança e a figura encapuzada engasga. 
Ele se abaixa para pegar outro pedaço de cristal. Você 
deve agir rápido. Se souber o que é o Vôo Cuspidor e 
quiser usá-lo, volte para 190. Se tentar alcançá-lo an- 
tes que ele lance outro míssil, volte para 257. 


361-363 


361 
Quando finalmente acha sua espada e encontra o ca- 
minho até a janela, a aparição alada já desapareceu. 
A fumaça está mais forte agora e você pode sentir o 
calor do chão através da sola das suas botas. Você irá: 


Correr para a porta? Volte para 61 
Subir no parapeito da janela? Volte para 304 
Procurar outra saída? Volte para 323 


362 
Você segue adiante, andando com cuidado pela pas- 
sagem, até finalmente chegar a uma parede que a blo- 
queia completamente. Se retornar ao rio para investi- 
gar as barras, volte para 277. Se mergulhar em meio 
às chamas, volte para 157. 


363 
A passagem está muito escura, e depois de alguns 
metros você tropeça em um íngreme lance de esca- 
das. Depois de uma tortuosa descida, a passagem se 
alarga e você vê um brilho quente de uma ilumina- 
ção de tochas bem à frente. Você passa por uma série 
de celas vazias para uma caverna cheia de nichos e 
alcovas ensombreadas. Sua atenção é atraída por uma 
grande grelha de metal colocada no chão. No centro 
há um alçapão com barras mais finas. A alguns metros 
dela, você pode perceber um par de mãos agarrando- 
se à grelha fortemente. Aproximando-se, você vê um 
homem se pendurando nela, enquanto abaixo dele 
uma imensa forma se move na escuridão, fazendo 
horríveis ruídos de sucção e gorgolejos. Se tiver um 


364-366 


arco e quiser atirar na criatura abaixo, , volte para 
51. Se deixar a câmara, volte para 126. Se correr para 
abrir o alçapão, volte para 162. 


364 
Jogue dois dados. Se o resultado for menor que sua 
HABILIDADE, volte para 338. Se o resultado for maior ou 
igual à sua HABILIDADE, volte para 220. 


365 

Com toda a força, você empurra o cálice. Ele cai e 
seu conteúdo se espalha por todo o chão. Você apro- 
veita a oportunidade para examinar a sala. Ela é de 
puro cristal, com apenas duas saídas — a porta por 
onde você entrou e outra em meio a um imenso arco 
de cristal. Enquanto a está observando, você ouve 
pesados passos se aproximando. Deve ser o Mestre! 
Se esperar ele chegar, volte para 68. Se fugir pela 
porta que entrou, volte para 335. 


366 
Está começando a perder toda a esperança de achar 
sua saída nesse labirinto móvel de trilhas quando as 
árvores à sua frente se tornam mais esparsas e levam 
direto a uma clareira. Some 1 ponto de sORTE e risque 
uma caixa de tempo. À sua frente está a mais estranha 
casa que você já viu: uma rude cabana de barro colo- 
cada orgulhosamente sobre quatro pernas, a seis 
metros do chão. Há janelas nas paredes, mas estão 
muito altas para que possa olhar para dentro. Não há 
sinal de uma porta, embora você tenha dado a volta 
em toda a cabana. Se andar sob a cabana, volte para 


367-369 


254. Se tentar escalar suas pernas, volte para 202. 
Se esperar para ver o que acontece, volte para 145. 


367 

Você acende uma pequena fogueira, então mergu- 
lha em um sono movimentado. Você sonha com um 
rosto esperto, flutuando graciosamente no ar em 
meio a nuvens e risadas altas. Uma grande forma 
flutua sobre você, que acorda assustado. Uma espa- 
da curva está posicionada sobre sua cabeça. Você 
tem um milésimo de segundo para reagir antes que 
ela desça! Teste sua Sorte. Se tiver sorte, volte para 
46. Se for azarado, volte para 232. 


368 

Você esporeia seu cavalo em direção à horda, ten- 
tando acalmar seus medos crescentes. Ela é imensa 
e um cheiro fétido se eleva dela. Quando se aproxi- 
ma do fim da colina, passa pela boca de uma caver- 
na. Então você se aproxima da horda. Eles não pres- 
tam atenção a você, mas a nuvem escura sobre o 
palanquim começa a se mover em sua direção, au- 
mentando de velocidade. Se tiver uma tocha Jheera 
preparada, volte para 138. Se não, volte para 113. 


369 
A espessa poção desce com relutância por sua gar- 
ganta. Não tem gosto de nada mais que ferrugem e 
não tem nenhum efeito notável em seu corpo. Desa- 
pontado você se vira. 


.. Você está deitando no chão, ainda segurando o 
frasco vazio. Você fica em pé tonto e uma forte ton- 


370-371 


tura o toma. Com raiva, você joga o frasco no chão. 
Risque duas caixas de tempo e volte à referência de 
onde saiu. 
370 

Os Kokomokoa restantes estão desnudando os cor- 
pos dos Murkurons, então você aproveita a chance 
de correr pela porta, batendo-a e trancando-a às suas 
costas. Você se vê em um pequeno túnel, você precisa 
se inclinar para frente para passar por ele. Há alcovas 
de ambos os lados, lamacentas e velhas. Ignorando- 
as, você continua pelo túnel até que ele se abre em 
uma grande câmara redonda. Volte para 82. 


371 

Quando seesgueira pelas escadas, você vê um guar- 
da vindo pela muralha em sua direção. Você se 
encolhe contra a parede mas é muito tarde. O 
guarda o olha e aponta o arco contra você. “Qual 
é seu jogo, hein?” pergunta. Ele está parado com 
os pés separados no topo do lance de degraus, a 
cinco metros de você. Se desejar empurrá-lo, vol- 
te para 117. Se tentar conversar para sair dessa, 
volte parta 198. Se conhecer o Vôo Cuspidor e 
quiser usá-lo, volte para 298. 


372 


372 

Dentro da cabana não há nada das coisas que se 
acostumou a esperar da casa das pessoas mágicas. 
Não há nenhum tipo de móvel, nenhum livro ou per- 
gaminho, nem mesmo um simples frasco de poção! 
Através das janelas colocadas nas paredes lisas pode 
ver a floresta. Sentada no meio do chão está uma 
mulher velha vestida com uma roupa grosseira. Suas 
mãos estão sobre a cabeça e entre elas você pode ver 
uma trêmuilla visão, flutuando no ar. Em um rede- 
moinho de vácuo há uma parede de celas, cheias de 
prisioneiros desgrenhados. Ela o olha nos olhos e diz: 
“Uma visão de seu futuro, talvez? Olhe de perto. 
Olhe bem para os escravos do abismo! Suas almas 
estão sob o poder do Mestre e você precisa resgatá- 
los antes que seja tarde demais. Isso é tudo que lhe 
direi. Se desejar mais, terá de pagar. Pode dizer meu 
nome?” Você dirá: 


“Enthymesis”? Volte para 50 
“ Aletheia”? Volte para 80 
“Albudur”? Volte para 101 


“Não posso”? Volte para 350 


373-375 


373 
Empurrando os galhos caídos, você sai em persegui- 
ção da figura de negro. Com um poderoso esforço, 
você passa por uma parede de vegetação rasteira. 
Teste sua Sorte. Se tiver sorte, volte para 38. Se for 
azarado, volte para 100. 


' 374 

Bythos agarra o cálice e bebe o conteúdo cobiçosa- 
mente. Então ele se vira para você: “Não vá ainda, 
Colecionador!” Diz, sorrindo. “Alguém tem negócios 
inacabados com você.” Você tenta desembainhar sua 
espada mas quando sua mão toca no punho da arma, 
um braço agarra seu pescoço e coloca uma adaga de 
cristal contra sua garganta. “Você pode ter me mata- 
do uma vez”, Sige sussurra em seu ouvido, “mas eu 
rirei por último.” Sua aventura termina aqui. 


375 
Barolo o leva ao catre livre de pulgas. Você cai nele 
agradecido. Se tiver o medalhão de Sige e quiser usá- 
lo, volte para 33. Se não, volte para 317. 


376-377 


376 

O medalhão se abre facilmente desta vez e os guar- 
das se afastam de você. Os nobres observam o interi- 
or do tesouro com uma mistura de choque e confu- 
são. Você vira o medalhão em sua mão para olhar: 
dentro está um apagado retrato de Ramedes, pintado 
com impressionante perfeição. Mesmo que a pintura 
esteja velha e quebrada, como se pintada há muitos 
séculos, descreve-o exatamente como o viu a noite pas- 
sada. Asiah Albudur fica em pé e pede silêncio. “O 
Destino de Rangor disse sua verdade. Ramedes é onovo 
Barão de Kallamehr!” Você limpa a garganta para atra- 
ir a atenção, então conta sobre a morte de Ramedes. 
Você aponta Luthaur e o acusa de ser o traidor. Guar- 
das o cercam e ele é levado embora, protestando que é 
inocente todo o tempo, então você se vira para os qua- 
tro nobres! Volte para 334. 


377 
Deixando os brilhantes tesouros onde estão, você 
passa por baixo das barras e nada para a superfície, 
seus pulmões estourando. Bem a tempo você alcan- 


378 


ça a superfície e respira fundo. Então mergulha de 
novo. Você nada pela escuridão, tornando-se cons- 
ciente do som de rosnado à sua frente. Se nada de 
volta ao arco com as grades, volte para 332. Se con- 
tinuar em frente, volte para 215. 


378 

Quando o Quagrant se arrasta em sua direção, você 
pega a zarabatana de Mema de seu bolso e aponta o 
estreito tubo contra a criatura. Ele começa a sugar em 
sua direção e você luta para manter o equilíbrio. No 
último momento possível você sopra forte o tubo. 
Uma nuvem de um fino pó sai e instantaneamente é 
sugado pela boca aberta do monstro. Com um tre- 
mor convulsivo ele cai para trás, tossindo como um 
asmático. Aproveitando a oportunidade, você desem- 
bainha sua espada e salta para atacar. 


QUAGRANT 


Se você perder uma Série de Ataque para o Quagrant 
ele o suga para a boca. Daí para frente, você perderá 
2 pontos de ENERGIA por cada Série de Ataque já que 
ele está sugando a carne de seus ossos, mesmo se você 
vencer o ataque contra ele. Se derrotar o Quagrant, 
volte para 64. 


HABILIDADE 6 ENERGIA 8 


379-380 


379 

Suas coisas são cuidadosamente examinadas mas os 
sacerdotes não estão satisfeitos. “O que fez com ele?” 
exige o Sacerdote Supremo. Você diz que é inocente e 
explica que está em uma importante missão. Quan- 
do menciona que foi Dunyazad de Ikhtiyan que lhe 
disse para ficar no Templo, o Sacerdote Supremo se 
senta. “Vamos testar a verdade de sua história”, diz. 
Você é levado para uma cela por dois sacerdotes. Volte 
para 353, 


380 
Seu sopro pega Bythos de surpresa. Ele tropeça para 
trás enquanto os cristais se formam por todo o corpo 
dele. Eles penetram dentro dele e se espalham rapi- 
damente por seu corpo transformando-o em cristal 
sólido. Ainda segurando a corrente, você chuta seu 
oponente com desprezo. Volte para 108. 


381-382 = 
(ama) 

Há uma trilha apagada qué continua pela margem 
do rio e você a segue. Depois de algum tempo ela 
vira para a floresta. Se tiver três números anotados 
em sua Folha de Aventuras, vá para a referência que 
esses números indicam. Então, se tiver um número 
“ar na sua Folha de Aventuras, acrescente o número 
“3º e volte para 268. Se tiver o número “3”, acres- 
cente o número “2” e vá para 388. 


382 
Com um grande esforço, você abaixa a cabeça e tira 
o medalhão. Você o vê cair no chão. Então uma onda 
de exaustão o toma e você cai inconsciente na cama. 
Risque uma caixa de tempo e volte para 28. 


383 


383 


A pressão da areia enquanto é puxado para baixo é 
quase insuportável. Incapaz de mover-se, você es- 
pera o inevitável. Bem quando já tinha abandonado 
toda a esperança, você é jogado para o espaço e 
megulha no ar cheio de areia e tesouros. Abaixo há 
um redemoinho de névoa e à sua volta trovoadas 
soam nas planícies estreladas. Você escapou da morte 
por esmagamento apenas para bater no chão abai- 
xo? Sua velocidade aumenta e você perde a consci- 
ência. Você acorda sobressaltado sobre uma superfí- 
cie macia e fria. À sua volta tesouros mágicos de 
variadas formas e tamanhos flutuam suavemente 
para o chão. Uma pesada névoa flutua, escurecen- 
do tudo que não esteja imediatamente à sua volta. 
Se tiver o medalhão de Sige e souber o que fazer com 
ele, volte para 8. Se examinar os objetos, volte para 
87. Se tentar encontrar uma saída em meio à névoa, 
volte para 116. 


384 


384 
Quando Sige cai morta a seus pés, um retumbante 
ruído alcança seus ouvidos. Ele fica mais alto e mais 
alto, até todo seu corpo estar tremendo. Os cidadãos 
aterrorizados fogem procurando proteção. Então há 
um ruído de trovoada que quase o derruba. Um ten- 
táculo esfumaçado e negro sai da boca de Sige e se 
forma uma paródia gasosa de sua forma terrena. Ela 
mergulha diretamente para seu rosto e você tenta 
afastá-la com seus braços. Algo bate contra sua mão 
esquerda e a forma gasosa desaparece. Então a dor 
toma conta de seu braço. Preparado para o pior, você 
olha para sua 'mão esquerda que está tremendo em 
meio a um vapor azul. Você a coloca sob o outro bra- 
ço para apagar a chama que se inicia. A dor diminui 
um pouco e você afasta sua mão. Ela agora está en- 
volta em uma luz verde e enquanto observa, as cores 
mudam para amarelo, laranja e então vermelho. À 
dor diminui até um pesado latejar. A crise passou, os 
nobres restantes o procuram como liderança. Você 
arranja para que todos os servos de Sige na cidade 
fiquem sob vigilância e cuida das preparações para a 
defesa da cidade. Você descobre que os outros aven- 
tureiros foram misteriosamente mortos — presu- 
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mivelmente por culpa da vilania de Sige — então 
é forçado a deixar o serviço nas mãos dos guar- 
das leais restantes. Então você se prepara para 
partir mais uma vez. O exército hostil ainda é uma 
ameaça e você tem a missão de Lady Carolina para 
completar. Volte para 183. 


385 

Um camponês volta e sussurra brevemente com seus 
anfitriões. Sem que uma palavra lhe seja dirigida, ele 
levanta e gesticula para os outros. Eles se curvam com 
polidez diante de você, então saem da cabana, fechan- 
do a porta atrás deles, Você tenta segui-los mas des- 
cobre que a porta está trancada. Você é um prisionei- 
ro! Uma voz esganiçada é filtrada até você: “Bem-vin- 
do, Protetor. Como foi dito, você veio para nos salvar 
da praga rastejante”. Coma e descanse, prepare-se 
para o desafio que o espera.” Enganado por campo- 
neses! Você imagina que “praga rastejante” o espera; 
julgando pelo triste estado da vila, provavelmente há 
piolhos em seus cobertores... Pela chaminé no teto a 
luz da lua inunda a cabana. Volte para 319. 


386 

Você esporeia seu cavalo apavorado de volta à es- 
treita trilha da colina enquanto a nuvem de vespões 
negros voa em sua direção. Ele tropeça e então, bem 
quando o primeiro vespão o pica, ele empina, jogan- 
do-o contra uma rocha pontiaguda. A inútil tocha de 
Jheera cai de sua mão. Você mal sente as picadas dos 
vespões quando eles mergulham sobre você... 
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387 
Os guardas ficam muito felizes em aceitar suas Mo- 
edas de Ouro. Risque de sua Folha de Aventuras o 
quanto lhes der. Se lhes der menos que 6 Moedas de 
Ouro, volte para 30. Se der 6 ou mais Moedas de 
Ouro, volte para 185. 


388 

Você segue seu caminho pela trilha estreita com cau- 
tela. Um pouco depois você começa a ouvir ruídos à 
frente. Andando cuidadosamente, você se apressa, 
esperando o pior. De repente ouve um alto bater se- 
guido por um grito: “Pelos dedos de Ugbar!” A mal- 
dição é seguida por um “Silêncio!” Mas outra voz 
grita: “Devo atirar nele agora?” “Não até que eu dê 
o sinal!” “Qual é mesmo o sinal?” 


De repente uma voz grita “Agora!” Há um trêmulo 
ruído vindo das árvores à sua frente e uma pequena 
flecha saída dali pousa a seus pés. Ao mesmo tempo, 
uma pequena e atarracada figura pula na trilha à sua 
frente, apontando-lhe um arco. “Aha!” Ele grita e solta 
outra flecha. Volte para 189. 
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389 

“Muito gentil!” Diz Bythos, se esticando para pegar 
o Punho de Ouro. Ele o joga sobre o ombro, então 
respira fundo. Antes que possa fazer qualquer coisa, 
um jato congelante o atinge e cristais se formam so- 
bre sua pele. Enquanto Bythos continua a soprar so- 
bre você, os cristais se espalham, logo você está 
enclausurado, uma estátua viva, condenado a pas- 
sar o resto de sua vida como um mórbido ornamen- 
to para o Mestre do Abismo. 


390 
Você é rapidamente cercado pelos sacerdotes que car- 
regam pequenas lanças. Há algo muito estranho quan- 
to a seus movimentos — eles são muito bem treina- 
dos na arte de luta, ainda assim se movem desajeita- 
damente como sob alguma restrição. Você está cerca- 
do por um círculo de lanças. Você irá: 


Desembainhar sua espada e tentar 


lutar para sair? Volte para 41 
Tentar saltar sobre os braços 
dos sacerdotes e escapar? Volte para 364 


Se entregar? Volte para 56 
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Deixando seu ombro direito cair, você consegue virar 
o corpo para fora do alcance da criatura e bater nela 
com seu punho esquerdo. Você se levanta e tropeça 
em direção aos degraus, sabendo que a fuga é sua úni- 
ca esperança. O medo lhe empresta forças e você corre 
degraus acima através do alçapão antes que seu per- 
seguidor possa alcançá-lo. Apressadamente você rola 
o barril de volta sobre o alçapão para impedir que a 
criatura escape. Quando sai lentamente da loja, o in- 
cansável bater recomeça. Volte para 128. 


392 


A clarabóia! Colocando a mochila em suas costas, 
você coloca o baú que ficava aos pés da cama, sobre 
ela e sobe pra alcançar a pequena janela. Ela está 
firme e o calor é quase insuportável quando final- 
mente consegue abri-la. Você se puxa pela abertura 
com um gemido bem quando a porta explode em 
uma grande bola de chamas e o guarda é inundado 
pelas chamas. Mal colocou seu pé na beira do teto 
quando ouve um alto zumbido sobre sua cabeça. 
Você se vira a tempo de desviar-se do ataque de uma 


red ca 
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grande criatura negra que mergulha sobre você mas 
tropeça e perde o equilíbrio. Você escorrega pelo teto 
e então fica pendurado um tempo antes de cair no 
chão. Jogue um dado e perca esse valor em ENERGIA. 
Volte para 111. 


393 

Num momento você está se recuperando do impacto 
de alguma coisa às suas costas. No momento seguinte 
você está flutuando no ar, ganhando velocidade rapi- 
damente. No ar à sua volta dançam várias formas pra- 
teadas e você percebe que está preso dentro do corpo 
da estranha criatura alada — um Ectovulto. O chão 
está escurecido por um carpete de névoa mas a esquer- 
da você pode ver uma parede flutuante de celas, esti- 
cando-se até o horizonte. Então você mergulha atra- 
vés das nuvens. Volte para 36. 
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394 
Foi uma boa coisa mudar de cavalo, porque isso sig- 
nifica que você pode galopar de volta a Kallamehr. 
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Você cavalga pela noite até ver a familiar Torre 
Rangor. Um pouco antes de alcançar a cidade, você é 
alcançado por outro cavaleiro. Montado em um pode- 
roso garanhão, ele está obscurecido por uma grande 
capa negra. Ele atravessa os portões da cidade bem à 
sua frente. A manhã está nascendo quando você entra 
na cidade e se apressa a entregar suas notícias a uma 
mal acordada Dunyazad. Arrumando-se, ela tenta 
salvar algo em meio a seus planos destruídos. 
“Khasseeb acabou de chegar do exército. Ele conhece 
os muitos jeitos da terra. Seria melhor que ele fosse pro- 
curar ajuda. Você deve assumir a missão de seu cama- 
rada caído: investigar os invasores. Aprenda sobre seus 
métodos e seus planos. Agora vá e escolha um novo 
cavalo, então siga para leste. Muito tempo já foi perdi- 
do.” Risque uma caixa de tempo e volte para 140. 


395 
Você vagueia pela floresta derrotado, caçando roe- 
dores. Teste sua Sorte. Se tiver sorte, volte para 176. 
Se for azarado, volte para 243. 


396 

Você salta sobre seu cavalo e então coloca Mema sen- 
tada a sua frente. Logo estão galopando pela estrada 
que o trouxe até aqui. Você vira na estrada que leva a 
Kallamehr e corre pela estreita trilha que segue pelo 
lado da colina. Pode ver as terras bem à frente e à 
sua esquerda uma preguiçosa coluna de fumaça se 
levanta para o céu vinda da vila de Mema. Risque 
uma caixa de tempo e volte para 95. 
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397 

Você se abaixa pela parede até ficar no nível da ja- 
nela. Então estica seu pescoço para espiá-la. Uma 
lanterna ilumina um opulento quarto. Entretanto 
você não vê nada suspeito, está para subir, quando 
alguém bate na porta. Sob a imensa cama se arrasta 
para fora a pequena e azulada forma de Madhaerios, 
vestido para dormir. Ele abre a porta apenas um 
pouco e olha para fora. Uma bandeja cheia de comi- 
da é passada para ele que rapidamente fecha e tran- 
ca a porta de novo. Ele se volta para a bandeja com 
cobiça e pega uma coxa de frango. Ele a levanta até 
a boca, então pára e olha com suspeita para ela. Seus 
olhos percorrem o quarto ansiosamente e então ele 
joga longe a coxa de frango e senta-se de novo na 
cama, o nariz contorcendo-se sem parar. Você se ele- 
va de volta para o teto. Se esta foi a terceira janela 
pela qual olhou, volte para 25. Se não, você pode 
voltar para seu quarto (volte para 151), ou investi- 
gar qualquer uma das seguintes janelas, se ainda não 
o fez: 


A parede de centro-esquerda Volte para 94 

A parede de centro-direita Volte para 218 

A parede mais à direita Volte para 340 
398 


O Guerreiro de Cristal se quebra, mas você está cer- 
cado pelos cinco restantes. Como se fossem um, eles 
se aproximam e levantam seus martelos... para eles 
você é apenas outra gema a ser esmagada. 
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Você enfrenta meia dúzia de guardas. Com todas as 
suas habilidades de guerreiro, você não pode derro- 
tar seis homens treinados ao mesmo tempo. Você se 
encolhe diante do assalto combinado pelos guardas, 
apenas para ser jogado novamente contra eles pela 
multidão hostil e agitada atrás de você. A morte che- 
ga rápido. 


400 
Quando está examinando o palácio que herdou, você 
encontra um espelho observador colocado em uma 
parede de cristal. Um Servo avança e lhe mostra como 
usá-lo. Você treina observando Kallamehr, esperan- 
do ver os frutos de seu sacrifício. Certamente os cam- 
pos estão mais uma vez cheios de camponeses e o 
país está feliz sob o novo Barão Madhaerios. Você 
olha com orgulho para a terra que livrou das garras 
de Bythos e do nefasto esquema de Sige. Sentindo 
que seu sacrifício é suportável, você deixa o espelho 
e caminha até uma das torres do palácio. Quando 
olha para as vastas planícies do Abismo, ouve o som 
de milhares de asas de couro, Logo o ar está cheio de 
Ectovultos circulando. Por um momento você fica em 
pânico; é algum truque de Bythos? Mas eles apenas 
vieram cumprimentar o novo Mestre. Então, algo se 
enrola em suas pernas, tirando-lhe o equilíbrio. Você 
cai no chão e se vê frente a frente com a face risonha 
de Caduceus, a Serpente. “Eu tenho muita sabedo- 
ria”, diz, “ muito tempo para dividi-la com você. Es- 
pero que me ache um companheiro divertido.” Se 
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tivesse escolha, você preferiria uma companhia me- 
nos séria, mas logo descobre que a serpente é tão 
sábia quanto se diz. Com seu grande conhecimento 
para guiá-lo, você descobre segredos muito além de 
sua imaginação. Seu poder cresce ainda mais, até 
que a memória de sua vida passada em Allansia tor- 
na-se um sonho distante. Finalmente lhe é revelado 
o segredo de viajar entre os planos e você embarca 
em uma aventura que expande o cosmos e 
concernente aos próprios deuses. Mas isso é outra 
história, para ser lida em livros de mitos e lendas... 


LIVROS-JOGOS AVENTURAS FANTÁSTICAS 


Entre seus oponentes nesta aventura está o 
próprio tempo! 


Kallamehr está indefesa. Seu exército está longe, en- 
frentando uma invasão ao norte e agora uma nova 
ameaça aparece — outro inimigo no leste! Lady Ca- 
rolina de Kallamehr chama VOCÊ, um famoso aven- 
tureiro, para ajudá-la. Mas você poderá ajudar? Con- 
seguirá preservar esse lugar de Bondade contra as 
hordas invasoras? Ou essa tarefa está além até mes- 
mo de suas heróicas habilidades? Precisará de sua 
inteligência tanto quanto de sua espada de aço de 


Fangthane para i pedir que as areias do tempo en- 
gulam a cidade... 


Parte história, parte jogo, este é um livro em que 

VOCÊ é o herói! Dois dados, um lápis e uma bor- 

Tacha é tudo de que precisa para esta aventura. 

VOCÊ resolve que rotas seguir, que perigos correr 
e que inimigos enfrentar. 
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Entre seus oponentes nesta aventura está o 
próprio tempo! 


Kallamehr está indefesa. Seu exército está longe, 
enfrentando uma invasão ao norte e agora uma 
nova ameaça aparece - outro inimigo no leste! 
Lady Carolina de Kallamehr chama VOCÊ, um 
famoso aventureiro, para ajudá-la, Mas poderá 
você ajudar? Conseguirá preservar esse lugar de 
Bondade contra as hordas invasoras? Ou estará 

tal tarefa além até mesmo de suas heróicas 

habilidades? Você precisará de sua inteligência 

tanto quanto de sua espada de aço de Fangthane 

pata impedir que as areias do tempo 


engulam a cidade... 


Parte história, parte jogo, 
este é um livro em que VOCÊ é o herói! 
Dois dados, um lápis e uma borracha é tudo de 
que precisa para esta aventura. VOCÊ decide 
que caminhos seguir, que perigos correr e 
que inimigos enfrentar. 
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